
T 2788 - 9340 - 32 00 F 




D'UNE SEMAINE A 
LOS ANGELES ET UN PC 


DX 2 INTEL, etc... 


TESTS 


DAY OF TENTACLE(PC) 
DUNE 2 (AM) 

CHAOS ENGINE (ST) 
SYNDICATE (PC/AM) 
PRINCE OF PERSIA II (PC) 
DUNE CD ROM, etc... 


Pas de disquette? 
Adressez-vous à votre 
marchand de journaux. 


JEUX 

JSSANCE D'UN NOI 
r «TANDARI 


DISQUETTE DEMO A ECHANGER 
CONTRE CHAOS ENGINE SUR ST 


N° 40 O JUIllET /AOUT 199 >ftj2 F O B ELGIQUE : 234 PB O SUISSE 9,50 FS O PORTUGAL CONT 600 ESC »*NII||f|^NION/GUYANE , 40 F O CANADA 


ATARI - AMIGA - 

K l\l°4 


CHICAGO 


50 NOUVEAUTÉS DÉVOILÉES AU CES 


WING COMMANDER ACADEMY 
SIM CITY 2000, LARRY 6 
ALONE IN THE DARK 2 
STONEKEEP, etc... 

CONCOURS 

GAGNEZ UN VOYAGE 


CD RDM 






















































ABONNEMENT 180 

CD NEWS 84 

CONCOURS COKTEL VISION 107 
CONCOURS DISNEY 82 

CONCOURS ELECTRONIC 
ARTS/INTEL 114 

COURRIER 8 

DISQUETTE DEMO 10 

DOSSIER 3DO 12 

DOSSIER CES CHICAGO 40 

DOSSIER LUCAS ART 108 

DOSSIER MICROPROSE 116 

DOSSIER OCEAN 128 

EN CHANTIER BENEATH A 
STEEL SKY 94 

EN CHANTIER MAGICIAN 
CASTLE 90 

EN CHANTIER SURF NINJA 86 
JEUX CRACK 230 

NEWS 30 

PETITES ANNONCES 238 

PREVIEWS 96 

SONDAGE JOYSTICK 105 

TESTS 142 


AMIGA 

1869 216 

MORPH 212 

SYNDICATE 146 

THE ACIEN ART OF 
WAR IN THE SKIES 188 

WHALE’S VOYAGE 192 

YO JOE! 204 

DUNE 2 220 

AMIGA 1200 

JAMES POND 2 196 

PC 

ANTILLES (FLIGHT SIM. DATA 
DISK) 211 

DARKSIDE OF XEEN 150 

DAY OF TENTACLE 142 

DUNE CD ROM 156 

EIGHT BALL DELUXE 154 

FIELDS OF GLORY 172 

GOBLINS CD ROM 162 

JAMES POND 2 196 

INDIANA JONES 4 CD ROM 184 
ISHAR 2 226 


KYRANDIA CD ROM 

182 

PHANTOM OF THE OPERA 178 

PRINCE OF PERSIA 2 

164 

RAGS TO RICHES 

200 

RULES OF ENGAGEMENT 2 224 

SENSIBLE SOCCER 

168 

STAR 13 

225 

SYNDICATE 

146 

THE LOST VIKING 

186 

WAR IN THE GULF 

171 

X-WING DATA DISK 

190 

ST 

B 17 

170 

CHAOS ENGINE 

208 

ISHAR 2 

226 

MACINTOSH 

JOURNEY MAN CD ROM 

176 

CDI 

INCA 

160 


EDITO 


L'édito, on ne s'en doute pas toujours, est un travail en commun. 
Moi, Michel, j’écris, parce que j'aime bien ça; mais ce sont Claude 
Lucas (le rédac'chef) et Marc Andersen (le chef chef) qui me disent 
ce que je dois vous dire, à vous, lecteurs. Mais aujourd'hui, j'ai la 
flemme. Alors au lieu de vous faire un édito normal, voici le dialogue 
qui le précède. 

Michel - Alors? Qu'est-ce que je mets? 

Claude - Tas qu’à leur souhaiter bonnes vacances, mais c'est bateau. 
Marc - Oui, mais ça fait toujours plaisir. 

Claude - Oui, mais c’est bateau. 

Marc - Bon, t’as qu’a faire une vanne en leur souhaitant sans le dire. 
Michel - Ok, c'est noté. Et puis? 

Claude - Bon, je te dis les trucs dans le désordre. Ne leur dis pas 
qu'il y a des tas de dossiers sur les boites comme Microprose, Lucas 
Arts , Océan, un méga résumé du CES de Chicago et la totale sur 
les premiers jeux 3DO, parce qu'ils le verront bien en ouvrant le 
journal. 

Marc - Mais pourquoi il doit l'écrire, alors? 

Claude - Ben c'est une vanne. 

Marc - Ah, ok. Et on fait pareil pour la disquette cadeau? 

Claude - Comment ça? 

Marc - Ben on leur dit pas puisqu'ils la verront bien. 

Claude - Ah oui, si on veut 

Michel - Attends, y a un truc qui me tracasse. Comment tu vas justi¬ 
fier le dossier sur la 3DO, alors que c’est une console, et que 
Joystick est un magazine pour micros? 

Claude - Mais c’est pas une console! Ça y ressemble, c'est tout! Les 
jeux sont des jeux du type micro, développés par des éditeurs spé¬ 
cialisés dans la micro, c'est plus une évolution de la micro qu'une 
évolution de la console. 

Michel - Bon, d'accord. Quoi d'autre? 

Claude - Dis-leur qu'on va tout modifier dans le mag à la rentrée. 
Marc - Ah oui, le sondage! Faut qu’ils répondent! 

Claude - Voilà. C’est important, parce qu’en fonction de leurs 
réponses, on ne va pas modifier Joystick de la même manière. 

Marc - Dis-leur qu’il faut absolument qu'ils répondent! 

Claude - Pour la disquette, par exemple. On veut savoir si ça leur 


Marc - Mais il faut qu'ils répondent nombreux! Et vite! 

Michel - Ouais, mais s’ils sont en vacances en juillet, ils répondront 
en août, hein, faut pas quand même leur demander d’annuler leurs 
vacances pour répondre à notre sondage. 

Marc - Si! 

Claude - Au fait, je sais pas s’il faut leur dire que le dossier CES est 
tellement gros qu’il n'y a pas de soluces dans ce numéro. 

Michel - Ah c'est con, ça! 

Claude - Ouais, mais attends: à la place, il y a le retour des 
Jeux...Crack! 

Michel - Ah, génial! Mais c'est Danboss qui les a fait? 

Marc - Non, lui il ne fait plus que des soluces, c'est Tonton Stéphane 

qui les fait maintenant 

Michel - Ok, je note... Voilà. Quoi d’autre? 

Marc - Parle du Super Games Show, du 24 au 28 novembre. 

Michel - Hein? C’est pas un peu tôt pour ça? 

Claude - Moi je trouve aussi. 

Marc - Non, il vaut mieux en parler tout de suite, parce qu’il y aura 
une surprise. 

Michel - Je vais pas encore leur dire qu'il y a une surprise! On leur 
dit tous les mois! 

Marc - Et alors? Y en a une à chaque fois, non? Là, c’est la disquette. 
Claude - Et ça sera quoi, au Super Games Show? 

Marc - Je sais pas encore, mais je trouverai bien. 

Michel - Et si tu trouves pas? 

Claude - Il trouve toujours. 

Michel - Ouais, c'est vrai. Bon, quoi d’autre? 

Claude - Ben c’est tout Le fais pas trop long, parce qu’on n’a pas 
beaucoup de place. 

Marc - Et rappelle-leur de répondre au sondage, c'est hyper-important! 
Claude - Ouais. 

Marc - Surtout pour la disquette! 

Claude Ouais. 
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plaît ou pas. 


Michel - Ok, j’arrête le magnéto et je vais écr (die). 











Bullfrog vous présente une vision de l’avenir. 

Et ce n’est pas beau à voir. 

Dans les rues dangereuses de la ville, parmi les labyrinthes de 
béton et d’acier, des cyborgs armés traquent leurs proies. Ils sont 
au service des Syndicats, ces organisations criminelles qui régnent 
par la corruption et la violence. 

Equipez votre commando de Cyborgs d’armes ultra- 
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sophistiquées et de physiques surhumains. Puis lancéz vous à la 
conquête des 50 territoires du monde du futur. 

Votre salut dépend de la maîtrise totale de cette terre. C’est 
alors seulement que vous deviendrez dignes du Syndicat. 

C’est un avenir sombre et impitoyablement inhumain... 

Mais si vous faîtes preuve de détermination, le pouvoir est à vous. 


© 1993 Bullfrog Productions Ltd. 'Syndicate' est une marque déposée de Electronic Arts. 
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Manette ACD32 
Joystick / Souris 


Oh, mais c’est que ça ressemble à un 
petit démarrage tout tranquille, ça! 
Depuis le temps qu’on attend des jeux 
CD-Rom, voilà qu’on se retrouve avec 
une nouvelle machine CD (voir repor¬ 
tage 3DO), et quatre jeux CD-Rom PC 
testés.Le CD-Rom serait-il enfin prêt à 
être lancé massivement sur le marché? 
ce support d’avenir va-t-il être majori¬ 
taire dans nos listes de Noël? 


La première machine 3 DO sera disponible vers la 
fin du mois de septembre aux Etats-Unis. Bécane 
puissante et entièrement vouée au CD, elle 
annonce l’avenir du jeu à elle seule. En attendant, 
foncez donc dans les pages de notre reportage 
complet sur cette nouvelle bécane. Vous y décou¬ 
vrirez les performances de la machine, et des pre- 
views des jeux en cours de développement. 


NEWS 30 


Le grand bal des news, avec ses 
cotillons, sa joie de vivre, ses 
annonces sensationnelles, 


ses scoops I 
ses machines qui font 
blip, ses éditeurs qui font des tours de 
magie ses programmeurs qui font 
des tours de force, le grand bal des 

news vous attend en page XXX. Commodore qui se lance dans le monde des 
consoles, ou Yacine qui décore nos pages comme au bon vieux temps: les news 
font la fête. 


CES DE 
CHICAGO 40 


Les professionnels du jeu video aiment 
se retrouver pour discuter et boire des 
coups. Il se tapent dans le dos, se 
congratulent et s’auto-congratulent, 
parlent des oreillons de leurs enfants, 
de leur charmant potager à la cam¬ 
pagne, et, entre deux petits fours, les 
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Ce mois-ci, vous êtes gâtés. Nos Tintins-Reporters ont sillonné bien des mers et 
parcouru bien des routes, pour torturer les éditeurs et les programmeurs sur 

leurs projets 
de fin 

Océan, 
Microprose 
et LucasArts. 
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Un immense vaisseau spatial dérive dans le vide. Mais 
dans les profondeurs de ce labyrinthe sombre, la terreur 
guette. Des milliers de Genestealers™: des bêtes insec- 
toïdes à six pattes infernales aussi rapides que l'éclair. Sous 
vos ordres, une poignée d’Imperial Space Marines™ 
(Marines impériaux de l’espace) d'élite qui ne connaissent 
pas la peur. 


L’écran explose. Un Genestealer se précipite vers vous 
en poussant des cris stridents; l’action en 3D se déroule 
incroyablement vite et est accompagnée d’une énorme 
explosion provoquée par votre Assault Cannon™. 

Il vous faut maintenant avoir l’esprit rapide, préparer 
votre prochaine manoeuvre et apaiser l’exaltation de 
votre terreur. 



Warhammer 40,000, Space Marine et Games Workshop sont des marques 
déposées de Games Workshop Ltd. Space Hulk et Genestealer sont des 
marques déposées de Games Workshop Ltd. Toutes les animations sont 
créées par © Games Workshop Ltd. Emploi sous licence. FreezeTime est 
une marque déposée d'Electromc Arts. 

Logiciel © 1993 Electronic Arts. 
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Cher Joystick, 

J'ai acheté le Joystick n°36 pour avoir la solu¬ 
tion de KGB qui est un jeu que j'aime beau¬ 
coup. Malheureusement, même avec la solu¬ 
tion, je n'y arrive pas. Au début, tout va bien, 
mais, à la fin, quand il faut dire à Vovlov pour¬ 
quoi on a laissé l'américain s'enfuir, il y a un 
choix de réponses possibles qui apparaît. J'ai 
tout essayé, et, à chaque fois, je suis envoyé sur 
un iceberg, le jeu est terminé. Une erreur ne se 
serait-elle pas glissée à votre insu lorsque vous 
avez écrit la solution? 

David Di Carlo (St-Blaise, Belgique) 

Salut David, et bienvenue dans le fa, lefabu, le 
fabuleux monde des questions et des réponses. 
Vous avez été nombreux à nous écrire pour 
nous avertir que vous restiez coincés à ce 
niveau du jeu. La solution est bonne, elle a été 
vérifiée avant et après sa publication. Il y a un 
truc qui pourrait expliquer votre problème: 
dans KGB, quand vous trouvez un objet, il ne 
suffit pas toujours de le prendre, de le mettre 
dans sa poche et de l'y oublier pour qu'il soit 
"actif' et pour qu'il débloque une situation de 
jeu. Mettons que vous tombiez sur un bouquin: 
il ne faut pas se contenter de le prendre, il faut 
aussi chercher à le lire. En écoutant une bande 
magnétique trouvée, en lisant une note ramas¬ 
sée, et toute cette sorte de choses, vous ferez 
sauter certains verrous “logiques", grâce à 
quoi vous ne coincerez plus à certains 
moments du jeu. 

Salut ô Joystick, 

1. En tant qu'Espagnol, je suis franchement 
déçu par le monde informatique et la distribu¬ 
tion de softs et de micros intéressants. 
Pourquoi, dans ce foutu pays, il n'y a pas ce 
que l'on trouve en France, en Royaume-Uni ou 
n'importe où? J'en ai marre de chercher pour 
ne rien trouver. 

2. Six mois après son apparition, je ne vois pas 
très clairement l'avenir de l'Amiga 1200. 
Comme je suis un fan de l'Amiga, je voudrais 
être rassuré avant d'acheter une bécane dont 
l'avenir pourrait être incertain. Pourriez-vous 
me dire si l'achat d'un A1200, ou, à la rigueur, 
d'un Falcon, est un bon choix? Désolé de conti¬ 
nuer avec la grosse polémique, mais j'en veux 
pour mon argent. 

3. Pour en finir, je voudrais savoir comment il 
faut se démerder pour écrire dans un canard 
micro ou pour créer le sien. Comment avez- 
vous fait? Est-ce que c'est dur? Le monde des 
jeux vidéo me passionne, et, si cela était pos¬ 
sible, j'aimerais bien y bosser. 

Un lecteur (Madrid) 

1. La réponse est un peu dans la question: il ne 
doit pas y avoir d'importateurs ou de distribu¬ 
teurs suffisamment motivés pour approvision¬ 
ner le marché espagnol. J’ignore pourquoi et je 
me défends bien de tenter de l'expliquer. Cela 
dit, en France aussi, nous nous balafrons la 
face à chaque fois qu'un super produit — que 


ce soit un jeu ou du matos — est disponible en 
Angleterre ou aux USA et qu'aucun distribu¬ 
teur ne songe à le commercialiser chez nous. 
Alors, bon, il faut soit se résigner et acheter 
par correspondance, soit émigrer aux USA et se 
cogner des programmes TV ineptes en man¬ 
geant de la gélatine aux arômes de beurre de 
cacahuètes, c'est un choix à faire. Si ça peut te 
réconforter, je t’envie à mort à mort; j'adore le 
rock espagnol, et il est quasiment impossible 
d’en trouver en France. Ah là là, quels gros 
problèmes nous avons là! Et si cruciaux! 

2. Tu parles de "polémique" mais ça n’est pas 
ça du tout. Il s'agit plutôt d’une angoisse 
connue par au moins un tiers de nos lecteurs. 
Donc, tu as bien fait de poser la question. Ne 
coupons pas les cheveux en quatre: prends-toi 
VA1200. 

La machine à avoir la plus belle espérance de 
vie, c'est le PC, incontestablement. Il y en a qui 
ont la chance d'avoir les moyens de se la 
payer, tant mieux pour eux. Mais il y en a bien 
d'autres qui consentissent déjà à un énorme 
sacrifice quand ils engouffrent trois à quatre 
mille francs dans ce qui n'est qu'un loisir. Un 
constructeur tel que Commodore semble vou¬ 
loir capter ce marché, si l'on en croit ses pro¬ 
jets: un CD-Rom pour A1200, un DSP, une 
console à base de carte-mère d'A1200 (cf. les 
Neivs et le dossier sur Chicago). 

C’est un peu moins vrai du côté d'Atari où 
l'heure est au silence-radio et au défaitisme. 
Bien qu'utilisateur farouche de ST, j'ai tendan¬ 
ce à avoir aujourd'hui plus confiance en 
Commodore qu'en Atari, dont la politique 
commerciale fait qu'on ne trouve pas de Falcon 
chez les gros distributeurs, qu'il n'y a aucune 
promotion, ou que le prix se rapproche plus de 
celui d'un 386. Oui, le Falcon est une vraie 
petite merveille, mais à ce prix-là et avec aussi 
peu d’applications, c’est une bécane d’entre- 
deux-eaux. Qu'Atari nous refasse le coup du ST 
en cassant les prix, et la machine se vendra 
comme des petits pains. Oui, je sais, il y a un 
68030 et un DSP dedans, et alors? C'est pas 
fait pour les cochons, c'est ça? Super, une 
machine exceptionnelle qui ne se vend pas, ça 
nous fait une belle jambe, tiens. J'utilise 
aujourd'hui encore mon ST, j’en ai acheté trois, 
les possibilités sonores de Falcon me font 
baver, mais les incohérences d’Atari ont le don 
de nous briser les coucougnettes menues menues. 
Prends-toi un A1200. Il sort des jeux. Il va en 
sortir. Des extensions sortent d'ici la fin de 
l’année. Ça n'est pas trop cher (attention, le 
prix devrait encore baisser en septembre). 

3. Créer un canard, ça veut dire avoir beaucoup 
d'argent à mettre dedans. Ça veut dire qu'il 
faut être très copain avec ton banquier. Pour te 
faire une petite idée, il faut près d'un million 
de francs pour fabriquer un numéro de 
Joystick. Un million. Cent barres. Trois cent 
A1200. Bon, d'accord, tu n'es pas obligé de 
faire autant de pages, de choisir un aussi beau 
papier, de payer tes collaborateurs aussi cher. 


Dans un premier temps, il vaut mieux chercher 
à bosser dans un canard. Trouve-toi le canard 
qui te convient le plus (on aime bien Micro 
Mania, le canard espagnol, on comprend rien 
mais il est beau) et écris-lui. Comment? C'est 
du jackpot? Ben oui, c'est du jackpot. Mais, à 
ce que je sache, on a tous fait plus ou moins 
comme ça. J'aime bien prendre l’exemple de 
Greg, notre copain de Joypad. Il fait plein de 
trucs, aujourd'hui, à Joypad; il écrit des tests, 
il trouve des bidouilles, il donne des soluces, il 
répond aux lecteurs, il se fait un fric mons¬ 
trueux, bref, il se la donne. Comment est-il 
arrivé? Ben, un jour, il est venu nous présenter 
un petit fanzine tout merdique (oui, on te le dit 
aujourd'hui, Greg, ton zine était ripou) qu'il 
faisait avec son lycée. On a bien aimé l'indivi¬ 
du, il est resté. Triple jackpot. 

Mince, Claude le rédac’chef m'avait dit de faire 
plein de réponses courtes. Vais m'faire engueuler! 

Salut Joy, 

1. Je voudrais savoir si les jeux comme X-Wing 
et Comanche sont prévus pour ST. Si oui, 
quand? Si non, pourquoi? Même si ça prend 20 
disquettes, je m'en fous, je les veux. 

2. C'est une chose qui me tient à cœur, une 
chose qui me prend la tête: cela fait assez long¬ 
temps que je lis votre magazine, et j'ai remar¬ 
qué que les tests de jeux PC sont plus nom¬ 
breux que sur ST. Encore mieux, dans le numé¬ 
ro 38, pas un seul test ST! Le PC aux chiottes! 
Ras-le-bol, vous me décevez fortement, et je 
pense que tous les fans de ST sont d'accord 
avec moi. 

Joffrey Fleurice (pas de ville) 

1. Non, ces deux jeux ne sont pas prévus. Que 
tu sois prêt à prendre 20 disquettes, ok, mais 
ça n'est pas le cas des éditeurs. Pourquoi? 
Parce qu’un jeu ST ne se vend quasiment plus, 
alors que ça marche très très bien sur PC pour 
les bons gros jeux, et je passe à la seconde 
question parce que c'est un peu lié... 

2. Nous testons tous les jeux ST que nous rece¬ 
vons, il n'y a aucun boycott de notre part. 
Mieux, si tu compares avec nos confrères, 
Joystick est le canard qui teste encore le plus 
de jeux ST, pour la bonne raison que, chez Joy, 
nous avons tous eu un ST, qui un 520 pour 
jouer, qui un 1040 pour bosser, et que nous 
avons passé de bons moments grâce à cette 
micro révolutionnaire à l'époque. Seulement, 
en effet, il n'y a pas beaucoup de nouveaux 
jeux, et ça n'est en rien de notre faute. On 
pourrait entretenir l'illusion d'une pseudo¬ 
vitalité du ST, on pourrait vous masquer la 
vérité ou l'atténuer, on pourrait tester des jeux 
du Domaine Public, on pourrait écrire des "En 
chantier" sur l’adaptation de jeux ST. On pré¬ 
fère vous dire que le ST va (et ira de plus en 
plus) mal en continuant néanmoins à tester les 
derniers jeux. Ça n'est pas une mort artificielle 
créée de toutes pièces, ça n'est pas un complot 
international visant à briser Atari. Nous 
avons interrogé des éditeurs, ils nous assurent 
que, pour les rares jeux qui sortent encore sur 



ST et sur Amstrad, il se vend autant de ver¬ 
sions Atari que de versions CPC, c'est à dire 
très très peu. De notre côté, nous recevons très 
peu de courrier pour ST, il est archi-compliqué 
de dénicher des démos pour ST, nos sondages 
successifs montrent une baisse du nombre de 
lecteurs ST, les canards dédiés ST se cassent la 
gueule les uns après les autres à travers le 
monde, les jeux Atari que nous mettons à la 
Boutique sur le serveur ne sont pas demandés... 
C'est injuste, c'est dégueulasse, c'est tout ce 
que tu voudras, mais c'est comme ça et il faut 
faire avec. Avec ou sans, c'est selon. 

Monsieur, 

Je possède un ordinateur Atari 520 ST et je ne 
trouve pratiquement plus de jeux! 

Serait-il possible de rendre mon ordinateur 
compatible PC? De quelle manière? Avec 
quelles extensions? A quel prix? 

Gilles Maulin (St Rambert en Bugey) 

Oui, alors, bon. Il existe effectivement un 
moyen de rendre le ST compatible avec les PC. 
Ça s'appelle un émulateur PC, il en existe 
même pour transformer le ST en Mac, auquel 
cas ça s'appelle un émulateur Mac, c'est mer¬ 
veilleux ce que la nature est bien foutue. 
Seulement, c'est très très limité. Grosse décep¬ 
tion. PC Ditto (c'est le nom d'un émulateur PC 
sur ST) vous permettra de faire tourner un Dos 
sur votre ST, quelques applications, un traite¬ 
ment de texte, une base de donnée, un agenda... 
Mais pour ce qui est de Windows ou des jeux, 
c'est bye bye les illusions, il ne faut pas y 
compter. Soit ça rame, soit ça marche zarma 
pas du tout. Le ST, c'est du 640 x 400 en mono¬ 
chrome, et on voudrait lui faire gérer du VGA 
256 couleurs, ay ay ay que dolor! Pour faire 
tourner des jeux PC sur un ST, il faut vendre le 
ST et s'acheter un PC. Ou se contenter des jeux 
ST. Il faut faire avec. Avec ou sans, c'est selon. 

Bonjour, 

Ne pourriez-vous pas donner plus d'indica¬ 
tions sur la durée de vie des jeux? Par exemple, 
quand on voit la beauté de "Lost in Time" et 
que vous dites qu'il ne prend que 11 Mo, cela 
laisse augurer d'une durée de vie très limitée, 
qui ne serait peut-être rallongée que par la dif¬ 
ficulté excessive des énigmes (cf. Inca). De 
même que 7th Guest, qui ne tient que quelques 
jours — mais enfin, c'est un peu comme voya¬ 
ge, dommage de revenir si vite, mais on est 
content d'être parti... 

Un lecteur (j'ai perdu l'adresse) 

Au moment de la conception de ce que nous 
avons appelé le pavé de notes — "conception", 
c'est un peu pompeux, comme terme, pour dix 
types affalés dans des canapés à boire des 
coups en parlant des derniers films vus, du 
bouquin que j'ai lu hier, de la dernière imita¬ 
tion en date de Stef, et, accessoirement, du 
pavé de notes qu'il faudrait quand même voir à 
finir avant le bouclage —, à ce moment-là, 
donc, on a essayé de réunir tous les critères 
indispensables à la définition d’un jeu. Mais, 
une définition, par... abreuheum, par défini¬ 
tion, c'est réducteur, on ne peut pas tout dire, il 
y a des détails qui échappent. Si tu veux, pour 


chacun des jeux que nous allons tester, il faut 
être sûr de pouvoir noter tel ou tel critère. Là, 
dans le cas de la note "durée de vie", il y a tout 
plein de jeux pour lesquels les testeurs ne sau¬ 
ront pas attribuer une note, ce sont les jeux 
moyens. La durée de vie d'un jeu, elle est indi¬ 
quée en filigrane (c’est une image) dans le test 
du jeu ou dans la note d'intérêt général, celle 
exprimée en pourcentage. On pourrait, oui, 
rajouter un critère "durée de vie", ça ferait un 
pavé encore plus gros, "plus pro", comme ils 
disent. Mais j'ai bien peur que les testeurs se 
forceraient à le faire pour certains jeux, en 
attribuant une note un peu bidon, juste pour 
remplir la case prévue à cet effet... 

Mieux vaut qu'ils notent les jeux comme ils le 
sentent, tu ne crois pas? Merci quand même 
pour ta suggestion. 


Salut Joystick, 

1. Je voudrais vendre mon A500 pour acheter 
un 1200, mais, seulement voilà, est-ce que les 
logiciels que j'ai actuellement (Sensible Soccer 
pour les jeux et Excellence 3.0, Deluxe Paint 
pour les éditeurs) tourneront sur A1200? 

2. J'ai un moniteur 1084S, puis-je brancher un 
A1200 sans problème? 

3. Ne croyez-vous pas que TA1200 va enterrer 
prématurément le 500 et le 600 du fait que les 
jeux seront spécifiquement développés pour 
cette machine? 

Christophe Loïodice (Grenoble) 

1. Il est effectivement impossible de faire tour¬ 
ner certains programmes sur TA1200. Mais ça 
n'est pas le cas pour ceux que tu cites: Sensible 
Soccer sera même encore plus fluide. Quant à 
Deluxe Paint, même s'il tourne parfaitement, 
je te conseille en toute amitié de t'acheter 
Deluxe Paint version AGA, tu profiteras des 
nouvelles capacités graphiques de l’Amiga 1200. 

2. Oui, un 1084S suffit, même si ça n'est pas le 
moniteur idéal; tu auras accès aux innom¬ 
brables résolutions de TA1200, mais, pour cer¬ 
taines d'entre elles, l'affichage scintillera à 
mort, ça peut être assez pénible, à force. 

3. Oui et non. "Non" parce que l’élimination de 
TA500 n’est en rien "prématurée", vu son âge 
avancé... Quant à celle de TA600, elle Test un 
peu plus, oui. C'est d'ailleurs ce que nous 
reprochions à Commodore Tannée dernière, ce 
qui nous avait valu des remontrances de la 
part du constructeur (et, accessoirement, 
l'achat de pages de pub chez tous nos confrères 
et pas chez Joy), TA600 jouant le rôle de 
machine intermédiaire avec un avenir sérieuse¬ 
ment compromis. "Oui", et c'est tant mieux en 
ce qui concerne TA500, justement parce que 
c'est une vieille machine. Le PC a marché parce 
que les machines ont évolué, il doit en être de 
même pour les autres standards. Que TA1200 
supplante TA500, c'est une bonne chose pour 
Commodore et pour ses inconditionnels, le 
renouvellement de la gamme assurant l'intérêt 
constant des éditeurs. VA500 sans A1200, cela 
entraînerait tôt au tard un déclin comparable 
à celui du ST. La seule fausse note dans la 
douce harmonie de cette valse des machines, 
c'est TA600, je l'ai déjà dit. Il est évident qu'on 
en entendra plus parler d’ici la fin de Tannée, il 
va sortir du catalogue de la marque. Cela dit, 


bradé à près de 1500 francs, c'est quand même 
une super opportunité pour ceux qui vou¬ 
draient commencer dans la micro. 

Salut la gang, 

La majorité du monde ici a un PC ou un Mac, 
les Falcon ou les Amiga sont beaucoup plus 
rares, ça n'existe même pas, il faut chercher 
assez longtemps pour trouver. 

1. Est-ce que ça vaut vraiment la peine de 
s'acheter un SCC-1 ou un LAPC-1 de Roland 
quand on veut juste jouer à des jeux avec le 
General Midi? 

2. Est-ce qu'il y a beaucoup de Gravis Ultra 
Sound vendues en France, et quand allez-vous 
la tester? 

3. Pensez-vous que la Sound Blaster 16 ASP a 
de l'avenir? 

Merci beaucoup, la gang, et j'espère que la 
lettre va se rendre. 

Hugo Tremblay (Sherbrooke, Québec) 

Salut Hugo. Ça, c'est rigolo, la forme “va se 
rendre" pour dire "va arriver", "aller”. Les 
gens de l'Ouest de la France le disent aussi 
("Où il est rendu?"). Je savais que le Québec 
était peuplé de familles de l'Ouest, mais là, 
c'est pas mal... À la réflexion, ça n'est pas si 
extraordinaire, l'expression doit venir du vieux 
français, non? La langue a dû moins bouger, au 
Québec. Vous ne croyez pas? Bon, oui, les jeux, 
les questions. Pardon. C'est que j'aurais préféré 
être... linguiste ("J’suis luinguiste et j'suis 
okay, je dors la nuit et je bosse le jour"). 

1. Ça dépend de ta configuration (et de ton 
budget). Si tu as déjà une carte Soundblaster 
16 ASP, il vaudrait mieux lui ajouter une carte 
Waveblaster, compatible General Midi. Si tu 
as une autre carte sonore, prends-toi un MT32 
ou une Waveblaster externe. Maintenant, est- 
ce que ça vaut le coup? Oui, si tu exiges une 
bonne qualité sonore et si tu as les moyens 
(2000 FF environ). 

2. C'est difficile à dire. Une chose est sûre, c'est 
qu'elle ne s'est pas encore véritablement impo¬ 
sée. Nous vous en parlerons prochainement, 
nous avons sciemment escamoté le banc 
d'essai, sachant qu'une nouvelle version est 
prévue pour très bientôt. 

3. Je veux, oui. C'est le meilleur rapport quali- 
télprix pour le moment. Salue Kim "épaules 
d'albâtre" de notre part... 

Salut Joy! 

Je suis un fan de Flashback, un fou, un déglin¬ 
gué, un frappé. Va-t-il sortir sur Atari 1040 
STE? J'en rêve, dites-moi qu'il va sortir... 

Jean-François Cérézo (Istres) 

J'aurais bien voulu te faire plaisir. Delphine 
avait chargé une société indépendante de 
l'adaptation du jeu sur ST, mais le résultat 
était loin d'être convenable et Delphine s’est 
interdit de le commercialiser. Donc, pas de 
Flashback sur ST. Une lueur d'espoir dans un 
monde de brutes: une rumeur dit que Delphine 
envisagerait l'adaptation sur Falcon... si la 
machine se vend bien. On a le temps de crever 
dix fois, quoi. Atari, menues menues. 


ENVOYER UN FAX À JOYSTICK: 
3615 JOYSTICK*FAX. N°: (1) 40 35 16 47 






Il y a quatre 
mois, nos 
premières 
disquettes de 
démos faisaient 
leur apparition 
dans Joystick. 
L'histoire se 
souviendra des 
nombreux cas 
de crises de 
bonheur intense 
qui éclatèrent 
un peu partout 
en France, 
parmi les rangs 
de nos lecteurs. 
Fier de son rôle 
de bienfaiteur 
ponctuel. 
Joystick décide 
donc de rejouer 
le Père Noël 
avant l'heure, 
en offrant à 
nouveau une 
disquette de 
démo; dans son 
numéro double 
d'été. 


Nom:. 

Age: :. 

Code Postal:. 

_ 


BULLETIN DE COMMANDE 
CHAOS ENGINE ST 

On me la fait pas à moi, j’ai bien vu que vous n’aviez pas mis de démo ST sur la disquette 
qui est offerte avec le magazine, j’aurais pu débarquer dans vos locaux pour filer des 
coups de barre-à-mine à tout le monde, mais je me suis décidé pour la méthode douce: 
je vous renvoie donc ce bulletin, avec la disquette, et j’attends patiemment que la démo 
de CHAOS ENGINE que vous allez me renvoyer arrive jusqu’à ma boîte aux lettres. 
(Délais d’expédition, selon disponibilité des stocks) 

.Prénom:. 

. Adresse :. 

..Ville:. 


GOBLIN3 • PC • 
COKTEL VISION • 

Les personnages les plus attachants des jeux micros 
de ces dernières années sont de retour. Ou plutôt, il 
est de retour, car cette fois, vous ne contrôlerez 
qu’un Goblin dans des aventures encore plus folles, 
pleines de dangers et de rebondissements 
incessants. 

L’humour qui avait enchanté tant de joueurs dans 
les deux épisodes précédents, est toujours présent, 
et les animations du personnage principal, du fier 
Goblin, sont absolument hilarantes. 

Chargez donc cette démo de Goblin 3 sur votre PC 
et découvrez, en exclusivité, ce soft Coktel Vision 
qui sortira vers le mois d’octobre. 

Pour installer la démo de Goblin 3 sur votre disque 
dur. insérez la disquette, tapez A: puis tapez 
INSTALL et suivez les instructions à l’écran. 


BLASTAR• 
AMIGA • I MO • 
CORE DESIGN • 

Core Design pense énormément à vous et sait que, 
parfois, vous avez besoin de vous défouler en 
massacrant des centaines d’Aliens. C’est ce que vous 
propose cette démo de Blastar sur Amiga: du 
massacre et des tirs en tous sens. Quelques touches 
à retenir: FI, F2 et F3 pour changer d’arme; Espace 
pour utiliser une bombe et P pour la pause. 

Notez bien que cette démo ne contient pas tout ce qui est prévu pour la version finale, 
loin de là. Blastar sera composé de 12 niveaux différents, soit un peu plus de 400 écrans 
de décors; les scrollings multi-directionnels s’agiteront sur des fonds animés et des 
musiques techno hardcore vous en mettront plein les oreilles. 

Pour lancer cette démo, il suffit de mettre la disquette dans le lecteur et d’allumer la 
bécane. 
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p SONT A PRENDRE 
AILLE FAIT RAGE! 


Y os ambitions de stratège n'ont pas encore 
été comblées? Vous recherchez les 
sensations fortes d'un vrai jeu de guerre? 

MicroProse a réalisé pour vous Fields of 
Glory: un jeu conçu pour se démarquer des 
autres simulations. 


Close Quarters Combat System 


W Nous avons mis l'accent sur l'action, et la 
' pression est intense lorsque vous prenez des 
décisions de commandement cruciales. Les 
images riches et vivantes, ainsi que les 
bruitages imitant les combats rapprochés, 
remplacent l'interface habituelle et prévisible 
des wargames. Vous vous apercevrez bien vite 
que les connaissances historiques sont moins 
importantes que la prise de décisions au 
contre-la-montre. 


Fields of Glory associe divertissement et faits 
historiques, ainsi que la réputation de 
MicroProse en matière de jouabilité; avec en 
plus le Close-Quarters Combat System™ 
(Système de combat rapproché). 

Fields of Glory: toute la furie des champs de 
bataille. 


For IBM PC Compatibles. 
MicroProse Ltd. The Ftidge, Chipping Sodbury, 
Avon BS17 6AY. 

Pour plus d’informations: 3615 MICROPROSE 



















3 D O 


3 DO: 
D'UN 


NAISSA 

NOIÜVI 


L a suprématie des compatibles 
PC en matière de jeu vidéo sur 
ordinateurs n’est plus à démon¬ 
trer: les titres pleuvent sans arrêt, 
tous les éditeurs se sont tournés vers 
ce standard et il n’y a pas un tri¬ 
mestre sans qu’un nouveau soft fasse 
un pas technologique en avant. 
Depuis de nombreux mois, tout le 
monde vous tanne avec le CD-Rom, 
Joystick y compris, et il suffit de faire 
un tour dans le reportage sur le CES 
de Chicago pour se rendre compte 
qu’enfin, les jeux sur CD Rom (sur¬ 


tout PC mais aussi Macintosh) feront 
leur véritable entrée sur le marché à 
la fin de l’année. Le grand bal de 
Noël n’est pas étranger à la précipi¬ 
tation des événements. 

Seulement un PC coûte cher, il serait 
déplacé de lui décerner la médaille 
de la machine démocratique; surtout 
si on lui greffe un lecteur de CD- 
Roms et qu’on se décide pour une 
bécane rapide (486, 66 Mhz, ce qui 
risque d’être le minimum vital dans 
un avenir très proche). Il faut rajou¬ 
ter une carte pour brancher un joys¬ 


tick et une carte pour entendre autre 
chose que des blip-blip atroces. Sans 
compter qu’avoir un PC sous ses 
petits doigts et vouloir sans servir 
pour jouer, est souvent synonyme 
d’insupportables jongleries made in 
Dos-city: config.sys, autoexec.bat, 
EMS, drivers-machins et autres setup- 
trucmuche. Bref, même si le PC est 
une machine géniale l’industrie du 
jeu vidéo et toutes les compagnies 
d’électronique se devaient de nous 
sortir une autre bécane un peu plus 
adaptée à notre époque formidable. 


PROJECTEURS, 
TROMPETTES: 

LE 3DO ARRIVE 

Prenez une pincée de géants de 
l’électronique et de la communica¬ 
tion, deux doses de monstres du soft 
et du multimedia et vous aurez une 
idée des sociétés qui se sont regrou¬ 
pées pour former The 3DO Compa- 
gny. Matsushita, AT&T, Time War¬ 
ner, MCA et Electronic Arts, autant 
d’associés, autant de compagnies lea¬ 
ders dans des domaines aussi diffé¬ 
rents que complémentaires. 























PRÉSENTÉ P(^JRÉ 


L’ÉVÉNEMENT QUELQUES MOIS PLUS TARD 


À CHICAGO. MICROPROCESSEUR RISC, 


LECTEUR CD ROM, LA MACHINE 3DO NOUS 


PERMET D’AVOIR UN AVANT-GOUT DE CE QUE 


PROPOSERONT LES BÉCANES DE DEMAIN. 


qui étaient présen¬ 
tés au CES de Chi¬ 
cago sur lesquels 
tournaient les 
nombreux jeux 
que vous pourrez 
admirer dans la 
suite de ce dossier. 

D’ici la fin de 
l’année d’autres 
bécanes 3D0 
devraient voir le 
jour, Matsushita en 
sortira une avant Noël, AT&T prévoit 
un modèle orienté network et com¬ 
munications pour l’année 94, et 
Sanyo présentait son prototype sur 
le stand 3D0 à Chicago. Les 
constructeurs désireux de dévelop¬ 
per un appareil compatible n’ont 
absolument rien à payer à la com¬ 
pagnie 3DO, pas l’ombre d’un achat 


Chaque construc¬ 
teur ayant signé 
avec la compagnie 
3DO, peut mettre 
les composants 
qu’il désire à 
l’intérieur de sa 
bécane, la desi¬ 
gner comme bon 
lui semble et 
l’entourer de 
toutes sortes de 
périphériques, ce 
qui compte c’est que l’appareil reste 
compatible et respecte les exigences 
dictées par le cahier des charges. Il 
est tout de même possible de 
détailler les performances minimum 
qui seront présentes dans chaque 
machine 3DO. 

Construite autour d’un lecteur de CD 
rapide (300 Ko/seconde) la machi- 


Au CES de Chicago, le stand 3DO 
était à la hauteur de événement, 
avec de nombreux écrans 
où l’on pouvait admirer les images 
des jeux qui feront l’actualité 
de cette fin d’année. 


Derrière ce nom à rallonge, se cache la première ma¬ 
chine répondant aux descriptions du concept 3D0. 
Retrouver la marque Panasonic sur la face de l'engin 
n'est pas surprenant, puisque cette compagnie 
constitue l'une des branches de Matsushita, l'un des 
principaux fondateurs de la compagnie 3D0. 


Au premier abord, la bécane ressemble beaucoup à 
une console de jeu, malgré l’esprit extrêmement mi¬ 
cro des softs qui sont développés sur 3D0 (il suffit de 
regarder la liste des éditeurs licenciés 3D0 pour se 
rendre compte que la plupart sont des habitués de 
nos colonnes): taille réduite, joypad ressemblant 
énormément à ce qu'on voit chez Nintendo ou Sega 
et très peu de boutons. De par ses ambitions Multi¬ 
media, la bécane se devait d'être aisément acces¬ 
sible. 

Les ports d’extension sont joliment cachés à l'arrière, 
le lecteur CD est, bien sûr, en face avant avec le port 
joypad juste en dessous. Un seul port, mais il est pos- 
sible de brancher un autre contrôleur directement sur 
le joypad. Il est possible d'en mettre 7 en série. 

Le Panasonic FZ1 REAL 3DO Interactive Multiplayer 
devrait sortir en septembre aux USA, avec un prix lé¬ 
gèrement inférieur à 4000 Francs. En France, on ne 
devrait pas voir la bécane avant le mois d'avril. Les 
importateurs parallèles vont pouvoir s’amuser. 


INTER-ACTIVE 


MULTIPLAYER CRÉE 


AU CES DE LAS 


VEGAS, LE 3DO 


PREMIERE FOIS 


AU IAN DARD 


La compagnie 3DO a développé, 
pendant près de 3 ans, les bases 
) d’une machine capable de répondre 
aux besoins des utilisateurs en matiè- 
' re de jeu, d’éducation et de toutes 
formes de loisirs pouvant prendre 
vie sur un écran. Le but est d’instal¬ 
ler un standard, de défractionner le 
, marché source de problèmes et de 
pertes d’argent pour les éditeurs qui 
doivent sans cesse passer d’une 
plate-forme à l’autre. On se souvient 
de l’expérience Japonaise qui avait 
donné le jour au standard MSX; espé- 

r 
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rons que la compagnie 3DO ren¬ 
contrera un succès plus mondial et, 
surtout, plus durable. 

L’originalité du concept 3DO est de 
ne pas développer sa machine mais 
de permettre à n’importe quel 
constructeur acceptant le cahier des 
charges de sortir sa propre bécane. 
Ainsi, la première machine compa¬ 
tible avec le concept 3DO sortira des 
usines Panasonic vers le mois de 
septembre aux Etats-Unis. Ce sont 
d’ailleurs les modèles Panasonic, les 
seuls terminés jusqu’à maintenant, 


de licence, pas une once de royaltie 
à reverser. C’est là l’idée géniale, 
ainsi, le constructeur peut consacrer 
son budget 3DO uniquement sur la 
distribution, le marketing et la pro¬ 
motion. 

LES 

PERFORMANCES 
3DO 

De par l’aspect ouvert du concept 
3DO, il n’y a pas de véritable fiche 
technique à détailler pour montrer 
les performances de la machine. 


ne 3DO dispose, par définition, 
d’une mémoire de masse tout à fait 
considérable. La 3DO peut lire des 
CD-Roms, bien sûr, contenant pro¬ 
grammes, graphismes et musiques, 
mais aussi les classiques CDs de 
musique, les photos CD, ou même, 
les CDs Motion Video qui ne 
devraient plus tarder à voir le jour 
(la Paramount présentait déjà 
quelques titres au CES de Chicago 
pour le CDI Philips). Rappelons que 
les CDs Motion Video permettent de 
visualiser des films sur des machines 
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Une bien belle famille. Ils sont beaux, 
ils sont souriants, ils ont un beau 
canapé et ils jouent avec une 3D0. 

à base de CD-Roms comme le CD-I, 
la 3DO, donc, ou toute autre bécane 
CD accompagnée d’une carte per¬ 
mettant le Full Motion Video. Les 
données sont compactées, du coup, 
on se retrouve avec une qualité 
d'image supérieure au VHS et légè¬ 
rement inférieure au Laser Disc; le 
tout en son digital, bien sûr. 

Les résolutions de la 3DO peuvent 
monter jusqu’à 640 par 480 en 16 
millions de couleurs, et l’écran est 
rafraîchi extrêmement rapidement. 
3DO prétend que sa machine affiche 
un écran complet 50 fois plus rapi¬ 
dement que toute autre bécane clas- 
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sique. Impossible à l’heure actuelle 
de dire si cette estimation est exacte 
mais, effectivement, les softs que 
nous avons pu voir pour l’instant 
vont très vite: pas l’ombre d’un ralen¬ 
tissement, de très gros sprites et des 
images vidéo incrustées dans des 
décors calculés. 

Le processeur lui-même est un 32 
bits à architecture RISC complète¬ 
ment nouveau et extrêmement rapi¬ 
de: un véritable pas en avant pas rap¬ 
port aux processeurs de la famille 
68000 qu’on a l’habitude de côtoyer. 
Deux co-processeurs graphiques 
spécifiques s’occupent de décharger 
le processeur de toutes les tâches 
liées au calcul d’image et à l’afficha¬ 
ge. Ces derniers sont de véritables 
bombes technologiques et peuvent 
afficher ou déplacer 64 millions de 
pixels par seconde. Des fonctions de 
zoom, de rotation, de transparence, 
d’effets de lumière, d’anti-aliasing et 
de texture-mapping sont intégrées à 
la bécane. Les programmeurs 
n’auront plus à se torturer l’esprit 
pendant des mois pour créer les rou¬ 
tines, et pourront se concentrer sur 
d’autres problèmes. 

Côté son, la machine 3DO va enco¬ 
re plus loin que le son CD habituel 


LES EDITEURS LICENCIES 3DO 

Quelques chiffres. Pas moins de 302 compagnies d'édition et de déve¬ 
loppement de softs ont déjà signé avec The 3DO Compagny. 214 sont 
basées aux USA, 49 au Japon et 39 en Europe. Tout le monde travaille à 
fond pour permettre à la bécane d'avoir le succès qu’elle mérite auprès 
du public, ce qui n'est absolument pas envisageable sans logiciels à la 
hauteur. 91 titres sont en cours de développement, 35 étaient présentés 
au CES de Chicago, 10 seront disponibles à la sortie de la bécane, en 
septembre, et 20 autres devraient arriver d’ici Noël. 

Il aurait été abrutissant de vous donner la liste complète de ces éditeurs 
et développeurs licenciés 3DO. La liste totalement subjective qui suit, 
tente de montrer les noms qui hantent le plus souvent nos colonnes. 
Des habitués des jeux micros. 

Access, Activison, American Laser Games, Bullfrog, Core Design, Cryo, 
DMA Design, Domark, Dynamix, Electronic Arts, Interplay, Krisalis, Lo- 
riciel, Maxis, Microids, Millennium, Océan, Origin, Psygnosis, Ready- 
soft, Renegade, Sierra, Silmarils, Software Toolworks, Spectrum Holo- 
byte, The Sales Curve, Trilobyte, Virgin Games, Westwood Studios. 


puisque la bécane comprend un 
DSP qui permet la manipulation de 
son digital en temps réel. Les effets 
possibles sont nombreux avec, 
notamment, des fonctions de son 
3D qui permettront, quand on 
branche un casque sur la 3DO, 
d’entendre un bruitage arriver de 


TRIP HAWKINS: 

LE PAPA DE LA 3DO 

Le fondateur de la compagnie 3D0 s’appelle Trip Hawkins, et si vous croyez ne pas 
connaître ce nom, vous vous fourrez le doigt dans l’œil très profondément tant vous 
avez croisé son chemin un nombre de lois incalculable. 

Trip Hawkins a toujours baigné dans le monde du jeu. Son premier job fut d inventer, 
de construire et de distribuer un jeu de plateau visant à enseigner la stratégie du 
football américain. Plus tard, il a enseigné la Stratégie et la Théorie du Jeu Appli¬ 
quée. où il apprenait à étudier les jeux les plus rudimentaires pour en saisir l’es¬ 
sence et la philosophie. Puis Hawkins a découvert les ordinateurs et. comme pour 
beaucoup d'entre nous, le choc fut très grand. 

En 1978. il entre chez Apple Computer et devient le premier Marketing Manager. On 
ne compte plus les victoires qu’il a remportées pour imposer Apple sur le marché. 
Quatre ans plus tard, notre homme d’affaires, incapable de rester en place, fonde 
Electronic Arts, le plus grand trust d’édition de logiciels à l'heure actuelle. 

Mais tout cela ne suffit pas, Trip Hawkins veut aller plus loin. 

En 1990. Trip Hawkins fonde The 300 Compagny et s'entoure des sociétés les plus 
prestigieuses dans tous les domaines de l'électronique, de la communication, du 
jeu et du multimedia. L'avenir nous dira si le bonhomme réussira à réaliser son 
rêve: imposer un standard du jeu et du multimedia comme peut l’être le VHS. pour le 
film à la maison. 


l’arrière. Plus loin que le son sté¬ 
réophonique. 

La bécane 3DO est, bien sûr, ouver¬ 
te vers l’avenir et comprend deux 
ports de connexion: un control port 
qui permet de connecter jusqu’à 8 
bécanes 3DO en réseau, et un port 
d’extension pour ajouter des péri¬ 
phériques. On devrait voir fleurir, 
dans un proche avenir, toutes sortes 
de joystick, de claviers et de sou¬ 
ris, de modems, de cartes 
mémoires, d’interfaces MIDI ou 
toute autre extension permettant de 
brancher des caméras ou des 
lunettes 3D (ces dernières sont 
d’ailleurs en cours de réalisation, 
















un prototype était déjà présenté en 
janvier au CES de Las Vegas). Un 
port cartouche est, lui aussi, pré¬ 
sent sur la carrosserie de la 3DO 
permettant de connecter des car¬ 
touches utilisant le format de com¬ 
pression MPEG1. Des films à la qua¬ 
lité d'image VHS sont prévues pour 
ce format. 


■ L'AVENIR DE LA 
3DO EST-IL 
ASSURE? 

Cela, nul ne peut le dire, mais une 
chose est sûre, la 3DO est extrême¬ 
ment prometteuse. On n’avait jamais 
vu une bécane afficher autant de per¬ 
formances et proposer des techno¬ 
logies si avancées en standard. Autre 
élément extrêmement positif, plu¬ 
sieurs mois avant le lancement de la 
1 bécane proprement dite, il est déjà 
, possible de jouer avec de nombreux 
softs. Une trentaine de titres étaient 
présentés au CES de Chicago, par¬ 
fois uniquement en vidéo, d’autre¬ 
fois planqués dans des kits de déve¬ 
loppement et pas directement sur 
\ une 3DO, mais certains étaient déjà 
[ enregistrés sur CD. Pas de bluff 
donc, on a pu admirer les perfor¬ 
mances de la bête. 

\ C’est aussi la première fois qu’autant 
d’éditeurs annoncent qu’ils vont 
développer sur une machine pas 
’ encore sortie, surtout qu’ils sont 
nombreux à avoir véritablement 
commencé le développement. 

Le monde du jeu avait besoin d’une 
, nouvelle machine, la 3DO répond 
superbement à sa description. 

Seb 



LES PREMIERS JEUX 3DO 


UNE MACHINE N’EST RIEN SANS LOGICIELS, AUSSI PUISSANTE 
SOIT-ELLE. LES GRANDS CHEFS DE LA COMPAGNIE 3DO 
L’ONT COMPRIS ET DE NOMBREUX JEUX SONT DÉJÀ EN COURS 
DE DÉVELOPPEMENT. COMME VOUS POURREZ LE CONSTATER 
AU FIL DES PAGES QUI SUIVENT, CES JEUX SONT LES MEILLEURS 
AMBASSADEURS DU CONCEPT 3DO. 



Editeur: 

■ MINDSCAPE 

Derrière ce titre provisoire, et jus¬ 
tifié par une version Mega CD en 
cours de réalisation, se cache un 
jeu que nous vous avons déjà pré¬ 
senté dans les colonnes de nos 
previews, sur PC CD Rom. Drive 
Fractalus, son titre de l’époque, 
rappeler peut-être quelque chose 
aux plus phosphorés du cerveaux 
d’entre vous, les autres noterons 
que ce jeu est développé par la 
talentueuse équipe Française 
d’Uptown qui bosse en interne 
chez Cryo. Une preuve de plus que 




























Cryo possède certainement les 
meilleurs équipes Françaises, et 
sûrement parmi les meilleurs et 
les plus créatrices au monde. 

Mega Race, appelons le ainsi pour 
l’instant, propose au joueur de 
participer à des courses futuristes 
où seule la victoire finale compte, 
comprenez que tout est permis. 
Dans des décors de toute beauté, 
entièrement en objets 3D surfacés, 
bourrés de textures originales, les 
pilotes foncent comme des 
dingues sur les pistes, dans les 
couloirs ou les tunnels. Toutes les 
images de Mega Race ont été pré¬ 
calculées en utilisant des logiciels 


de 3D et de rendering du genre de 
3D Studio sur PC. Ces images sont 
alors enregistrées directement sur 
le CD et seront réaffichées et ani¬ 
mées en utilisant les techniques 
du Full Motion Video. Le program¬ 
me se charge alors de placer et 
d’animer les sprites et les véhi¬ 
cules au milieu de ses mondes 3D. 
L’ambiance du jeu est renversante, 
et l’action extrêmement rapide 
grâce aux performances extraor¬ 
dinaires de la 3DO. Mega Race sor¬ 
tira, sûrement sous un autre, sur 
PC CD Rom avant la fin de l’année, 
puis sur 3DO durant le premier 
trimestre 94. 





I Editeur: 

CRYSTAL 

DYNAMICS 

Votre culture du jeu vidéo n’est 
pas mise à défaut, vous ne 
connaissez pas encore l’éditeur 
Crystal Dynamics et c’est normal. 
Cette compagnie s’est créée en 
juin 92 et n’a pas encore sorti de 
titres. Mais nous n’avons pas affai¬ 
re à des débutants pour autant, les 
équipes de développement de 
Crystal Dynamics viennent de 
tous les horizons et ont écrit à eux 
tous réunis et pendant les 10 der¬ 
nières années pas moins de 100 
hits sur toutes les machines. 

Les programmeurs de Crystal 
Dynamics ont développé de nom¬ 
breux outils 32 bits tout particu¬ 
lièrement orientés vers la 
manipulation des graphismes et 
notamment des terrains géomé¬ 


triques. Leur moteur graphique 
est capable d’animer en temps réel 
des surfaces, d’y créer des vagues, 
des tremblements de terre ou des 
éruptions volcaniques. Quand on 
pense que la 3DO a des fonctions 
de texture-mapping (coller des 
graphismes dessinés et complexes 
sur des surfaces 3D) en interne on 
peut imaginer l’impact visuel de 
ce genre d’animations. 

Crash’N Burn est une course de 
voitures futuriste qui se déroule 
dans les années 2040, après un 
holocauste nucléaire. Le joueur 
dirige un véhicule méchamment 
armé et devra affronter 9 autres 
concurrents sur 30 circuits diffé¬ 
rents. Ces derniers n’hésiterons à 
venir vous narguer avant le départ 
d’une course, l’occasion pour la 
3DO de prouver qu’elle sait faire 


du Full motion Video puisque des 
acteurs ont été filmés et intégrés 
dans le jeu. 

La rapidité d’action de Crash’N 
Burn est absolument ahurissante. 
La route défile à très grande vites¬ 
se, suit des montées et des des¬ 
centes, s’incline, le tout avec des 
textures sur la route et sur les 
décors en bordure. Plusieurs vues 
sont disponibles, à l’intérieure du 
cockpit ou à l’extérieure ce qui 
vous permet d’admirer le superbe 
véhicule modelé en 3D. 

Le joueur peut choisir son véhicu¬ 
le au milieu des nombreuses 
machines disponibles. Pendant le 
jeu il pourra récupérer différentes 
armes, des mines, des tirs 
nucléaires ou des canons de 
120mm qui réduiront vos ennemis 
en pièces. Pendant un laps de 

































3D 

ADVENTURES 

Editeur: 

PARK PLACE 
PRODUCTIONS 

La version de 3D Adventures pré¬ 
sentées au CES de Chicago ne tour¬ 
naient pas réellement sur une 
machine 3D0, un magnétoscope 
se chargeait de balancer les 
images à l’écran. 

Les graphismes magnifiques, futu¬ 
ristes et bien sombres du jeu sont 





temps limité votre véhicule pour¬ 
ra être protéger par un bouclier 
) ultra-efficace, l’occasion de prou¬ 
ver les performances de la 3DO 
puisque votre engin devient trans- 
1 lucide et continue sa route. L’effet 
est superbe. 

Crash’N Burn, qui n’est pas enco¬ 
re terminé, est déjà parfaitement 
maniable, seuls les ennemis ne 
sont pas encore présents sur les 
routes. Mais déjà de nombreux 
décors sont intégrés dans le jeu: 
désert, tunnels, ville futuriste, cir¬ 
cuit de course. Dans le ciel de 
superbes nuages se promènent, 
ou des effets de couleurs accom¬ 
pagnent de non moins superbes 
l couchers de soleil. 

Ce jeu justifie à lui seul l’engoue¬ 
ment qui entoure l’arrivée de la 
3DO, on peut rêver aux plus 
magnifiques délires quand on 
pense aux jeux qui seront déve¬ 
loppés dans quelques mois, quand 
les programmeurs maîtriseront 
pleinement la machine. 

Sortie prévue pour noël. 



réalisés sur Silicon Gra¬ 
phics; la qualité est donc 
irréprochable. 3D parfai¬ 
te, haute résolution, et 
couleurs superbes. Par la 
suite les images seront 
directement recodées pour 
la machine 3DO qui s’occu¬ 
pera de les animer en Full 
Motion Video. 

3D Adventures fait partie de 
ses softs qui sont à la fron¬ 
tière du jeu d’aventure pur et dur, 
et du film cinéma. Bien sûr il y a 
interactivité, mais le joueur est 


plus embarqué dans un scéna¬ 
rio, dans des ambiances où il doit 
prendre des décisions ponc¬ 
tuelles plutôt que dans un soft où 


il tire toutes les ficelles. C’est un 
genre qui a en tout cas un sacré 
charme graphiquement parlant. 
On se déplace dans les lieux en 
suivant des mouvements de 
caméras aux effets dignes des 
films de S.F., le monde qui vous 
entoure est des plus futuriste, 
avec des machines incompré¬ 
hensible partout, des écrans, 
des tableaux de commande. Les 
reflets, les éclairages et les 
lumières sont particulièrement 
réussies. 

Sortie prévue courant 94. 



vous lutterez contre les Drak-sai 
qui ont l’intention de détruire le 
Soleil. 

Votre vaisseau, le FireWing, évo¬ 
luera dans des décors en 3D tout à 
fait impressionnants, au dessus de 
la surface de planètes monta¬ 
gneuses, de rivières de lave ou 
dans les couloirs des installations 
militaires de votre adversaire. 
Vingt niveaux différents vous 
attendent, dans des décors variés 
qui vous emmèneront aussi bien 
au dessus d’immenses forêts que 
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Editeur: 

CRYSTAL 

DYNAMICS 

Deuxième titre Crystal Dynamics, 
et deuxième baffe dans la tronche: 
Total Eclipse a de quoi assommer 
plus d’un joueur. Là encore les 
programmeurs de Crystal Dyna¬ 
mics prouvent qu’ils adorent le 
texture-mapping et que la 3DO 


peut le faire sans efforts. 

Encore une fois planté dans le 
futur, en 2918, Total Eclipse vous 
colle cette fois un vaisseau spatial 
entre les pattes en lieu et place de 
la voiture futuriste de Crash’N 
Burn. Scénario ultra-original, vous 
allez devoir sauver la planète 
d’une invasion extra-terrestre; 










































de gigantesques étendues d’eau. 
Classique mais absolument indis¬ 
pensable, de nombreuses armes 
différentes vous seront proposées 
tout au long du jeu: lasers, arcs 
électriques ou bombes capables de 
massacrer tout ce qui se trouve à 
l’écran quand elles sont .action¬ 
nées. Une arme spéciale vous per¬ 
mettra de passer à travers les 
objets sans être endommagé. Là 
encore les programmeurs de Crys- 
tal Dynamics ont utilisé l’un des 
effets interne de la 3DO. 

Histoire que l’éventail des possibi¬ 
lités de la machine soit complet, 
un personnage animé en Full 
Motion Video viendra commenter 
vos actions. Il s’agit du Comman¬ 


der Orion, votre supérieure, qui 
vous présentera les missions qui 
vous attendent, et qui, le cas 
échéant, vous balancera des fleurs 
si vous avez bien joué. 

La version de Total Eclipse présen¬ 
tée au CES de Chicago permettait 
de jouer, et donc de se rendre 
compte de la fluidité et de la rapi¬ 
dité des animations. Par contre, les 
bruitages et les musiques n’étaient 
pas encore intégrés. Crystal Dyna¬ 
mics annonce des effets sonores 
3D, vous entendrez les vaisseaux 
ennemis arriver derrière vous, 
vous dépasser, lâcher quelques tirs 
puis s’éloigner au loin. 

Total Eclipse fera partie du lot de 
jeux 3DO disponibles pour noël. 





m 

A 

il _ 

3 



Il: 

THE ll ,h HOUR 

Editeur: TRILOBYTE 


Le premier épisode vient à peine 
de sortir sur CD-Rom PC, et déjà la 
suite est annoncée pour la fin de 
l’année, sur 3DO. The 7th Guest, 
aussi bien le premier du nom que 
sa suite, inaugure une nouvelle 
génération de jeux faisant leur 
apparition pour accompagner les 
lecteurs CD-Roms. Jeux d’aven¬ 
tures assez loin de ce qu’on a 
l'habitude de voir où il faut diriger 
un personnage, ramasser des 
objets et dialoguer avec des per¬ 
sonnages pour résoudre une 
intrigue; très loin des jeux d’arca¬ 
de et d’action où l’on cartonne 
tout ce qui bouge: les softs Trilo- 
byte tiennent plus du film interac¬ 


tif que du jeu classique. Le joueur 
est catapulté dans un lieu, il y évo¬ 
lue librement et tente de com¬ 
prendre ce qui l’entoure alors 
qu’on ne lui a presque rien dit. 
Point après point, le scénario se 
construit. 

Ce qui a créé l’attente et l’événe¬ 
ment pour The 7th Guest, c’est 




bien sûr la qualité des graphismes. 
Entièrement en 3D précalculée, 
très réaliste, avec des objets par¬ 
tout et surtout des textures magni¬ 
fiques; The 7th Guest était 
entièrement animé. Vous avancez 
vers une porte? Elle grossit pro¬ 
gressivement jusqu’à ce que vous 
soyez nez-à-nez avec ses lattes de 
bois. Le tout accompagné de mou¬ 
vements de caméra ahurissants. 
Toutes ces spécifications sont tou¬ 
jours valables pour The 7th Guest 


part 2: les graphismes 3D, les tex¬ 
tures et le principe du jeu. Avec en 
plus la rapidité et la fluidité des 
animations puisque maintenant le 
jeu tourne sur 3DO. 

Le scénario en lui-même laisse 
encore beaucoup de place à l’étran¬ 
ge et l’inquiétant, et vous enverra à 
nouveau dans une vieille baraque 
qui n’a pas l’air d’être habitée que 
par de vieilles araignées. Le joueur 
incarne Cari Denning, ancien 
employé de Robin Morales, pro¬ 
ductrice d’une émission de télé spé¬ 
cialisée dans l’étrange et le 
sensationnel. Robin a disparu alors 
qu’elle visitait une maison dans la 
petite ville de Harley, état de New- 
York. Cette maison était réputée 
dans la région pour être hantée par 
les forces du mal, ce qui a de quoi 
exciter la chasseuse de phéno¬ 
mènes surnaturels qu’est Robin 
Morales. Maintenant c’est vous qui 
aller entrer dans la vieille bâtisse 
pour retrouver votre vieille amie. 
La 3DO est la machine idéale pour 
ce genre de jeux, et elle le prouve 
déjà alors que le jeu n’en est qu’à 
ses balbutiements. Sortie prévue 
pour noël. 































Nous vous avons déjà parlé à plu¬ 
sieurs reprises de Microcosm de 
Psygnosis, à l’occasion d’une pre- 
view sur CDTV, d’une interview de 
Rick Wakeman qui a composé les 
musiques du jeu, et d’un reporta¬ 
ge sur la FM-Towns (le jeu est déjà 
disponible sur cette machine). 
Microcosm est donc également 
prévu sur 3DO, rien de plus 
logique pour un jeu qui utilise 
pleinement la technologie CD- 
Rom. 

Le scénario de Microcosm peut 
difficilement vous être étranger 
puisque le thème a déjà été déve¬ 
loppé dans plusieurs films, et 
même dans de nombreux softs 
depuis les premières heures des 
jeux micro. 

Tiron Korsby, président de Cyber- 
tech, l’une des plus puissantes cor¬ 
porations qui dirigent la planète, 
s’est fait implanter des droids 
miniatures programmés pour 
contrôler son esprit. Son rival, 
Argen Stark président de Axiom, a 
profité du fait que Tiron Korsby 
était allongé sur le billard pour 
une opération de routine pour 
exécuter son 
méfait. 

Mais le plan 
cinglé est dé¬ 
couvert au der¬ 
nier moment, 
trop tard, mais 
suffisamment 
tôt pour orga¬ 
niser une con¬ 
tre-attaque. Les 
scientifiques 


de Cybertech vont injecter un 
autre vaisseau à l’intérieur du 
corps de leur président. Une 
bataille à l’échelle micro-orga¬ 
nique va alors s’engager dans les 
entrailles de Tiron Korsby. 

Le joueur, ou plutôt le personnage 
qu’il incarne, va lui-même être 
miniaturisé avec son vaisseau, 
puis injecté dans le corps du pré¬ 
sident de Cybertech. Commencera 
alors une longue traversée qui 
aura pour étape finale le cerveau 
du patient. Tout le long de ce 
périple le joueur devra affronter 
des engins ennemis dans des 
phases 3D aux graphismes magni- 


Editeur: 
PSYGNOSIS 

Le revival Dracula provoqué par la 
sortie encore récente du film de 
Francis Ford Coppola n’est pas 
terminé. Annoncé depuis long¬ 
temps par Psygnosis, son Dracula 
fera l’honneur de sa présence au 


fiques. Les textures utilisées pour 
représenter l’intérieure du corps 
humain sont superbes, et très réa¬ 
listes. Ce qui est peu étonnant 
dans la mesure où les graphistes 
de Psygnosis ont utilisé des enre¬ 
gistrements effectués avec de véri¬ 
tables appareils médicaux à la 
pointe de la technologie. 

Tout au long du jeu de longues 
scènes cinématiques encore plus 
renversantes que le jeu lui même 
accompagnent vos actions. Gra¬ 
phismes en 3D évolués et réalisés 
avec du matériel Silicon Graphics, 
musiques puissantes à la qualité 
CD, le tout plongeant le joueur 
dans une ambiance exceptionnel¬ 
le. Même si l’action en elle même 
est assez classique, les phases de 
shoot’em up se succèdent et res¬ 
semblent, dans leur principe, à 
beaucoup de jeux déjà vus, se sont 
les superbes graphismes qui moti¬ 
vent le joueur. 

La grande rapidité de la machine 
3DO, et la vitesse de son lecteur de 
CD-Rom font que les animations 
sont parfaitement fluides, un véri¬ 
table film. Cette version de Micro¬ 
cosm est encore supérieure à celle 
sortie sur FM-Towns. 

Le jeu devrait sortir avant la fin de 
l’année, pour la grande hystérie 
de noël. 


format 3DO. Quelques séquences 
uniquement graphiques étaient 
présentées au CES de Chicago, à la 
fois sur le stand Psygnosis et sur le 
stand 3DO; des scènes tout à fait 
impressionnantes. Toutes les tech¬ 


niques actuellement à la mode en 
matière de jeu sont là: graphismes 
en 3D précalculés, surfaces et tex¬ 
tures, mouvements de caméras et 
son CD. 

Le joueur fonce dans les couloirs, 
dans les galeries d’un manoir 
inquiétant. L’ambiance gothique 
du film est parfaitement rendue. 
Pour l’instant il n’y a pas l’ombre 
d’un personnage à l’écran, mais 
ces derniers devraient apparaître 














































ICPU 
BACH 


Editeur: 

MICROPROSE 

Microprose a choisi la voie de 
l’originalité pour entrer dans le 
monde de la 3DO. Plutôt que de 
commencer par adapter l’un de 
ses nombreux hits, ou d’étendre 
sa gamme de jeux en cours à la 
plate-forme du 3DO, Microprose 
se lance dans la réalisation de CPU 
Bach, un logiciel qui n’est pas tout 
à fait un jeu. 

Le projet est mené par Sid Meier et 
Jeff Briggs. Vous connaissez sûre¬ 
ment le premier de ces deux 
noms, auteur-designer de Civilisa¬ 
tion et de F-19 par exemple, le 
deuxième membre du duo vous 
est certainement moins familier. 
Jeff Briggs est compositeur et 
musicien, ce qui, après le titre du 


soft lui-même, donne un deuxiè¬ 
me indice quant au thème du logi¬ 
ciel. 

CPU Bach a le projet ambitieux de 
jouer des musiques composées en 
temps réel par la machine 3DO. 
L’utilisateur inter agit tout de 
même avec le programme, il 
donne le tempo, la couleur sono¬ 
re, la tonalité et choisit même les 
instruments. 

Les algorithmes mathématiques 
utilisés pour la composition sont 
directement inspirés de composi¬ 
teurs classiques, Meier et Briggs 
ont très longuement étudié les 
ouvres de Bach, notamment. Le 
résultat est impressionnant, les 
auteurs eux-mêmes avouent être 
constamment surpris par leur 
création. La bécane compose des 
musiques originales, toujours dif¬ 
férentes, intéressantes et qui, c’est 
le plus important après tout, son¬ 
nent bien. Il sera bien sûr possible 


en vidéo et s’animer à l’écran. Psy- 
gnosis ayant en effet organisé des 
séances avec acteurs et matériel 
vidéo nécessaire pour digitaliser 
et transcoder les personnages sur 
ordinateur. 

Les couleurs des images 3DO sont 
excellentes, vives et pleines de 
nuances. Les graphismes sont fins 
et surtout animés très rapidement. 
Le jeu devrait sortir un peu après 
le premier trimestre 94. 


Psygnosis annonce également la 
sortie sur 3D0 du maintenant archi- 
classique et incontournable Lem- 
mings. ainsi que le développement 
en cours d'un jeu d’arcade entière¬ 
ment nouveau, développé spéciale¬ 
ment pour cette machine: Advanced 
Battle Systems. En ce qui concerne 
les dates de sortie, rien de précis 
pour l'instant. 



S’il y avait un jeu à voir sur 3DO 
pour se rendre compte des capaci¬ 
tés graphiques de la bécane, c’est 
bien Star Trek: The Next Généra¬ 
tion de Spectrum Holobyte. Entiè¬ 
rement en 3D, avec des 
graphismes d’une originalité et 
d'un design absolument époustou¬ 
flant: des aüens bizarres, des vais¬ 
seaux complexes et des décors de 
planètes complètement dingues. 


Au milieu de tout cela les person¬ 
nage de Star Trek, non pas digitali¬ 
sés, mais dessinés eux aussi en 3D; 
sortes de marionnettes modernes. 
Certaines des scènes présentes 
étaient animées avec des vais¬ 
seaux qui prenaient leur envol, et 
toutes étaient agrémentées de 
mouvements de caméras permet¬ 
tant d'admirer les décors et les 
personnages sous toutes les cou- 
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de sauvegarder les morceaux que 
vous aurez préféré en utilisant les 
cartes mémoires qui devraient 
sortir peu de temps après l’arrivée 
de la 3DO sur le marché. 

Avec CPU Bach le débat qui oppose 
les détracteurs de la musique sur 
ordinateurs aux programmeurs 
qui y croient dur comme fer va 
pouvoir être relancé. Avec un 
point supplémentaire dans le 
camp des optimistes. 


PGA TOUR GOLF 

Editeur: ELECTRONIC ARTS 


Il ne pouvait y avoir de jeux Elec¬ 
tronic Arts sur 3DO sans que la 
grande série de ses simulations 
sportives ne soit représentée. PGA 
Tour Golf entre donc en scène sur 
3DO, avec des aspects techniques 
particulièrement adaptés aux per¬ 
formances de la machine. 

Les 60 champions que le joueur 
devra affronter tout au long de ses 
parties ont tous été filmés, digita¬ 
lisés, et seront animés à l’écran en 
Full Motion Video. Les parcours 
eux aussi ont été filmés et recodés 
sur la machine, ils sont donc par¬ 
faitement fidèles à ce que peuvent 
être leurs homologues d’arbres et 
de gazon. Pour l’instant la version 
présentée au CES de Chicago ne 
permettait d’admirer que 
quelques menus et les animations 


d’un des joueurs. Le résultat est 
déjà très impressionnant, le swing 
du personnage affiché à l’écran 
est absolument parfait, on croirait 
regarder la télévision. Les brui¬ 
tages sont eux aussi très 
réalistes et bien sûr de 
qualité CD numérique. 

Par la suite des com¬ 
mentaires le jeu intégre¬ 
ra les ralentis ainsi que 
les commentaires du 
présentateurs célèbres 
aux States Ron Barr. Les 
écrans de menus per¬ 
mettent d’obtenir toutes 
sortes de statistiques sur 
les participants des 
tournois, et d’avoir des 
informations sur le par¬ 
cours lui-même. 


L’interface a été améliorée par 
rapport aux précédentes versions 
micros ou consoles, les manipula¬ 
tions sont plus simples et plus 
directes. Reste à attendre la fin de 
l’année pour voir comment se 
comporte PGA Tour Golf 3DO face 
à ses homologues grosses poin¬ 
tures sur PC. 





tures. Les graphismes du jeu ne 
sont pas encore définitifs, il s’agit 
d’une préversion où ils n’ont pas 
encore été retravaillés et passés en 
haute résolution. On n’ose à peine 
imaginer le résultat quand ce sera 
fait tant ils sont déjà magnifiques. 
Le scénario du jeu, entièrement 
original, reprend malgré tout les 
thèmes développés tout au long de 
la série des films. Le joueur fera 
partie intégrante de l’équipe du 
Starship Enterprise et partira à la 
recherche de nouvelles formes de 
vies, de nouvelles 
civilisations. Il est 
possible de diriger 
n’importe quel per¬ 
sonnage; selon la 
situation qui vous 


fait face le capitaine Jean-Luc 
Picard sera plus adapté que Dean- 
na Troi, par exemple. 

Véritable aventure graphique, Star 
Trek : The Next Génération propo¬ 
sera également de petites scènes 
d’arcade ou d’action où vous diri¬ 
gerez directement les personnages. 
Déjà plusieurs jeux sont sortis sur 
le thème de Star Trek, de nom¬ 
breux autres sont en préparation, 
mais cette version 3DO s’annonce 
comme la plus excitante, visuelle¬ 
ment parlant en tout cas. 

Star Trek: The 
Next Génération 
sortira pour les 
fêtes joyeuses et 
pleines de guir¬ 
landes de noël. 




































Editeur: 
ELECTRONIC 
ARTS 

Electronic Arts étant directement 
partenaire de la compagnie 3D0 
se devait de présenter des jeux 
pour la nouvelle bécane. Pas de 
déception puisque pas moins de 
six jeux ont encore de développe¬ 
ment. 

Si vous avez déjà joué à Road Rash 
sur une autre machine, oubliez 
tout. La version 3DO va beaucoup 
plus loin que ce que vous avez pu 
voir jusqu’à maintenant. Regardez 
les photos de Road Rash qui 
devraient traîner tout près d’ici, 
admirez la taille des immeubles et 
dites-vous qu’ils défilent à toute 
vitesse, avec grande fluidité et en 
suivant les déformations de la 
route. Le résultat est extrêmement 
impressionnant, on avait jamais 
vu une telle sensation de vitesse 
dans une course de voitures ou de 
motos orientée arcade. 

Car de l’arcade, dans Road Rash, il 
y en a. Le joueur participe à des 
courses non officielles à travers 



tous les Etats-Unis. Tous les coups 
sont permis, et les participants 
n’hésitent pas à se donner coup de 
pieds, coups de poings et à faire de 
méchantes queues de poissons à 
leurs adversaires. 

Les décors sont variés, plein 
centre ville au milieu des véhi¬ 
cules des heures pointes, villages 
ou encore canyons et déserts. 
L’action est rapide, stressante et 
accompagnée de graphismes 
agréables: sprites énormes et tex- 
ture-mapping sur la route pour 
accentuer l’effet de vitesse. 



Editeur: ELECTRONIC ARTS 


Ce titre est l’une des nouveautés 
Electronic Arts spécialement étu¬ 
diée pour la machine 3DO. Véri¬ 
table mixage entre jeu 
d’exploration spatiale, de straté¬ 
gie, d’action et de simulation, 
Worldbuilders s’annonce comme 
tout ce qu’il a de plus complet. 


Le joueur incarne le président de 
la société Worldbuilders Inc., les 
constructeurs de mondes, spécia¬ 
lisée dans le terraforming des pla¬ 
nètes que l’on découvre au fur et à 
mesure dans l’univers. Le but du 
terraforming, pour ceux qui ne 
sont pas familiers de cette science, 



Editeur: Electronic Arts 


Encore un jeu qui exploite les 
capacités de la 3DO à manipuler 
des surfaces et à y coller des tex¬ 
tures. Regarder les photos, le 
résultat est superbe, d’autant plus 
impressionnant que ces écrans où 
l’on fonce en altitude au dessus 
des planètes défilent à très grande 
vitesse. 


Côté scénario pas grand chose à 
signaler, après tout il s’agit d’un 
jeu d’arcade voué au massacre. La 
planète Terre est encore menacée 
d’une invasion extraterrestre, et 
vous avez été choisi pour la 
défendre et exploser les vagues 
d’Aliens qui tentent de débarquer 
sur notre belle planète. 
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est de rentre habitable par 
l’homme une planète jusqu’alors 
hostile. Création de végétation, 
contrôle du taux d’oxygène dans 
l’air, cycles de l’humidité; tout ces 
problèmes sont votre lot quoti¬ 
dien. 

Le jeu n’est pas très avancé pour 
l’instant, et permettait d’admirer 
une poignée de graphismes, 
quelques séquences cinéma- 
tiques d’introduction et des vais¬ 
seaux en 3D tournoyant sur 
eux-mêmes. Par la suite World- 
builders Inc. affichera des pla¬ 
nètes entières que vous pourrez 



visiter et sur lesquelles vous agi¬ 
rez directement. Vos actions 
auront une incidence directe sur 
les graphismes affichés, et notre 
pote le texture-mapping pointe¬ 
ra le bout de son nez pour repré¬ 
senter montagnes, rivières et 
toutes végétations. 

Les graphismes du jeu sont réali¬ 
sés pour la plupart sur Silicon Gra¬ 
phics, ce qui est un gage de 
qualité. Comme tous les autres 
titres Electronic Arts pour 3DO, 
Worldbuilders Inc. sortira pour les 
fêtes de noël. 


, Le joueur est directement placé à 
l’intérieur de son vaisseau de 
combat. Au centre de l’écran un 
viseur lui permet de pointer ses 
ennemis et de leur balancer de 
bonnes grosses doses de missiles 
ou de lasers histoire de les pulvé¬ 
riser une fois pour toute. A l’aide 
du joypad on se déplace dans 
toutes les directions, les gra¬ 
phismes changent en conséquen¬ 
ce, la surface de la planète zoom 
arrière ou avant selon le cas, les 
h obstacles se font plus proches ou 
plus éloignées. 

D’un niveau à l’autre vous aurez 


différentes missions à remplir: 
cartonner bêtement tout ce qui 
bouge, ou zoner dans tous les 
sens à la recherche des installa¬ 
tions militaires de l’ennemi qui a 
déjà mis un pied sur notre planè¬ 
te. Votre adversaire vous agresse¬ 
ra avec des vaisseaux, mais aussi 
avec des tanks et des lance-mis¬ 
siles. 

De l’arcade pure et dure servie par 
des graphismes magnifiques et 
an im és très rapidement. Et paf, un 
autre jeu qui tombera dans nos 
petites mains avant noël. 




Editeur: ELECTRONIC ARTS 


Cette simulation est l’une des plus 
populaires outre-atlantique, Foot¬ 
ball Américain oblige, il s’agit 
même du best-seller de sa catégo¬ 
rie. Les routines utilisées pour la 
version 3DO ont encore été amé¬ 
liorée, le jeu n’en est que plus réa¬ 
liste. Les versions précédentes 
n’avaient pas été officialisées par 
la NFL Américaine, du coup les 
noms des équipes étaient fictifs, et 
les logos réinventés. John Madden 
Football sur 3DO a obtenu la béné¬ 
diction de cette même NFL, et 
maintenant tous les noms et tous 
les graphismes correspondent 
exactement à ce que les fanas peu¬ 
vent voir s’il suivent le champion¬ 
nat Américain. 

A la fois arcade, puisque vous diri¬ 
gez les joueurs directement, mais 
aussi stratégique puisque vous 


décidez des tactiques que votre 
équipe va suivre, Johnn Madden 
Football vous met dans toutes les 
positions d’une équipe. 

Les animations des personnages 
sont toutes tirées de digitalisa¬ 
tions, le terrain en 3D bénéficie 
des avantage de la 3DO en matière 
de texture et de mapping, le résul¬ 
tat est impressionnant de réalis¬ 
me. Et maintenant John Madden 
fait des commentaires complets 
sur les événements, de vive voix. 
CD oblige comme dirait Moulinex. 
John Madden Football sur 3DO 
constitue un argument supplé¬ 
mentaire pour rendre le football 
Américain encore un peu plus 
populaire dans notre pays. Nor¬ 
malement disponible avant la fin 
de l’année. 
























































BATTLE 

CHESS 


Editeur: 

INTERPLAY 


Ce soft a déjà un passé prestigieux 
sur micros, aussi bien en version 
disquettes qu’en version CD-Rom, 
il est donc tout naturel de le trou¬ 
ver dans la liste des softs à venir 
prochainement sur 3DO. 

Les programmeurs d'interplay ne 
se sont pas contentés de reporter 
le travail qu’ils avaient déjà effec¬ 
tué pour PC sur la 3DO, ils ont pro¬ 
fité des nouvelles performances 
de l’engin pour pousser le soft 
encore un peu plus loin. 

Battle Chess est donc un jeu qui 
vous permet d’affronter la 3DO 
sur un plateau d’échecs. Bien que 
le moteur de réflexion du pro¬ 
gramme soit extrêmement clas¬ 
sique, que le jeu respecte bien sûr 
toutes les règles et qu’il applique 
une stratégie digne de très bons 
joueurs, Battle Chess diffère en 
deux points du sport pratiqué par 
Kasparov. D’une part les pièces 
peuvent avoir un autre look que 
celui classique et officiel qu’on a 
l’habitude de voir, et deviennent 
des personnages d’un moyen-âge 


Editeur: 

ELECTRONIC 

ARTS 

Twisted n’a d’autre ambition que 
de proposer un véritable pot- 
pourri de tous les jeux TV exis¬ 
tants. Un scénario se cache tout de 
même vaguement derrière cette 
idée. Un candidat se trouve enfer¬ 
mé dans un monde bourré de jeux 
télévisés. Vous devez l’aider à 
s’évader et à rejoindre la réalité en 
l’accompagnant d’épreuve en 
épreuve, et en l’aidant à résoudre 
les énigmes. 

Vous ferez donc face à toutes 
sortes de problèmes et de jeux 


débiles comme ont peu les voir à 
la télé aux heures de pointes 
médiatiques. Puzzles variés à 
reconstituer, voix célèbres à iden¬ 
tifier, phrases cachées à découvrir, 
et autres jeux cinglés. 

Le personnage emprisonné dans 
ce TV Land monstrueux n’arrête 
pas de communiquer directement 
avec voix, par la voix, grâce au CD. 
Ses mouvements et ses expres¬ 
sions sont très réalistes puisqu’ils 
ont été filmés sur de véritables 
acteurs. 

Certainement le jeu le plus étran¬ 
ge de tout ceux présentés au CES 


de Chicago, Tw isted aura du mal à 
s’imposer en France à cause de 
l’importance des voix en améri¬ 
cain. A moins qu’une version 
Française ne sorte un jour, ce qui 
n’est pas encore planifié. En tout 
cas Twisted sortira dans les maga¬ 
sins Ricains au moment où le père 
noël se décidera à sortir sa luge 
volante. 






DEMOLITION MAN 


I Editeur: VIRGIN GAMES 


Ce jeu porte le titre, et suit le 
même scénario que le prochain 
film de Sylvester Stallone. L’acteur 
Rockyessque a d'ailleurs participé 


à des séances spéciales où il a été 
filmé et digitalisé pour ensuite 
être reporté directement dans le 
jeu. Les cascadeurs du film ont 


également participé à ces ces¬ 
sions, le tout pour donner plus de 
réalisme à l’action qui se déroule 
sur l’écran de la 3DO. 

Le scénario est assez amusant. 
L’action se déroule en 2036, à Los 
Angeles. Le crime, et toute forme 
de violence a définitivement dis¬ 
paru de la surface de la ville (scé¬ 
nario plutôt optimiste quand on 
connaît les tentions qui planent 
sur la ville actuellement) depuis 
de nombreuses années. Il n’y a 
pratiquement plus de forces de 
l’ordre, d’intervention ou de toute 
forme d’urgence. 

Une erreur de programmation a 
ramené à la vie un criminel du 
passé, Simon Phoenix, qui avait 
été cryogénisé. Les autorités de 
Los Angeles ne savent que faire 
pour l’arrêter, ils ne voient qu’une 



solution, ramener à la vie un autre 
personnage du passé, mais un flic 
cette fois. C’est bien sûr notre pote 
Rocky-Rambo qui tient ce rôle de 
gentil et de sauveur. 

Le jeu en lui même est entière¬ 
ment en 3D. Le joueur dirige le jus¬ 
ticier qui est affiché, dos tourné, 
en plein centre de l’écran. Vous le 
déplacez à travers les couloirs, 
dans les rues, dans les hangars à la 




















assez fantaisiste. D’autre part, 
quand une pièce en élimine une 
autre un combat entièrement 
animé s'engage alors. Les person¬ 
nages se tapent dessus, feintent, 
souvent de manière amusante voir 
carrément marrante. 

Tout cela était déjà disponible sur 
les anciennes versions PC ou PC 
CD. L’originalité de la mouture 
3DO vient des zooms effectués par 
la bécane quand un combat va 
s’engager. On s’approche d’abord 
plus près des protagonistes, puis 
ont les voit carrément seules 
toutes les deux à l’écran, en grand, 
pour qu’elles se bastonnent tran¬ 
quillement. L’effet est superbe. 
Toutes les fonctions classiques 
d’un programme d’échecs sur 
ordinateur sont bien sûr pré¬ 
sentes, avec 10 niveaux de jeu dif¬ 
férents, une vue en 2D avec pièces 
classiques, possibilité de revenir 
en arrière ou de se faire conseiller. 




poursuite d’une terrible méchant 
qui fait maintenant trembler cette 
ville pleine de gentils. 

Les animations des décors qui 
défilent au fur et à mesure que 
vous avancez sont d’une parfaite 
fluidité. Les graphismes déjà inté¬ 
ressants sont loin d’être définitifs 
et seront entièrement retravaillés 
d’ici la sortie du jeu, début 94. 
Entièrement basé sur le stress et 
l’action, Démolition Man devrait 
suivre une voie royale dans le 
monde de la 3DO; surtout si le film 
à venir est un succès. 




Editeur: PARK PLACE PRODUCTIONS 


Toujours chez Park Place Produc¬ 
tions, qui cache en fait un des 
nombreux labels d’Akklaim, voici 
une simulation de Football Améri¬ 
cain. La bécane n’est pas encore 
sortie, et déjà on a droit à un duel 
entre deux jeux de même catégo¬ 
rie: le foot d’Electronic Arts et 
celui de Park Place. 

3D Football a pour ambition d’uti¬ 
liser pleinement les capacités de la 
machine 3DO: terrain de jeu en 


3D, sprites des joueurs de grande 
taille et animés de façon réaliste, 
Full Motion Video avec person¬ 
nages qui donnent des commen¬ 
taires de vive voix et autres délires 
du genre. 

Nous avons pu manipuler le pro¬ 
gramme directement sur une 
bécane 3DO, déplacer les joueurs, 
les faire courir, se rentrer dedans. 
L’action est fluide, rapide et 
répond parfaitement aux ordres 


du joueur. Par contre les gra¬ 
phismes donnent un peu l’effet 
d’une pixelisation, état provisoire 
puisqu’ils vont être entièrement 
retravaillés. 

L’action est accompagnée de brui¬ 
tages de qualité CD qui rendront le 
joueur encore plus joyeux de car¬ 
tonner ses adversaires. Tout 
comme 3D Adventures, 3D Foot¬ 
ball est prévu pour l’année pro¬ 
chaine. 


























permet d’animer et de diriger le 
tout à la même vitesse que la ver¬ 
sion borne d’arcade, le pied. 

Nous allons donc bientôt pouvoir 
incarner Dirk parti pour délivrer 
la princesse Daphné des griffes du 
Dragon. Dirk va traverser toutes 
les pièces du château, tous les cou¬ 
loirs, dans chaque scène un nou¬ 


veau monstres, de nouveaux 
pièges l’attendront. 

Le joueur ne dirige pas véritable¬ 
ment le personnage, mais donne 
quelques 
ordres au bon 
moment, c’est 
ce qui compte: 
saute à droite, 
sors ton épée, 
avance. Les ca¬ 
pacités de la 
3DO en matière 
de Full Motion 
Video permette 
enfin de profiter de ce jeu réalisé 
et dessiné par les studios Don 
Bluth. 

Dragon’s Lair sortira avant la fin 
de l’année, en même temps que la 
première machine 3DO. J’entends 
déjà la voix grave du narrateur 
déclarer “Lead on brave adventu- 
rer...your quest awaits!” 


RAGON 


LAIR 


Editeur: READYSOFT 


Le vieux rêve de notre enfance, à 
l’époque ou nous traînions nos 
shorts et notre vague mètre cin¬ 
quante dans les salles d’arcade, va 
enfin devenir réalité: avoir Dra¬ 
gon’s Lair version Laser Disc à la 
maison. 

Readysoft développe en effet une 
version 3DO de ce vieux classique. 


Cette version 3DO n’aura rien à 
voir avec les reconversions inté¬ 
ressantes mais tellement frus¬ 
trantes qu’on a pu voir sur d’autres 
bécanes. Dragon’s Lair 3DO pro¬ 
posera exactement les mêmes 
scènes, les mêmes graphismes et 
les mêmes bruitages que la version 
originale. La puissance du 3DO 



Editeur: AMERICAN LASER GAMES 


Vous connaissez peut-être déjà 
Mad Dog McCree pour avoir joué 
au très populaire jeu d’arcade qui 
traîne dans bon nombre de salles. 
L’originalité du jeu vient du fait 
qu’il n’affiche pas du tout de gra¬ 
phismes mais des personnages 
filmés et des décors filmés. De 
plus le joueur, au lieu de manipu¬ 
ler un joystick, se trouve armé 
d’un pistolet. L’action est bien sûr 
accompagnés de bruitages réa¬ 
listes et de toutes sortes de 
phrases que vous lancent les per¬ 


sonnages du jeu. American Laser 
Games déjà concepteur et fabri¬ 
cant de cette version arcade se 
lance maintenant dans le marché 
des jeux sur ordinateurs et 
consoles puisque Mad Dog 
McCree sortira d’ici la fin de 
l’année sur PC CD Rom, Sega 
Mega CD et bien sûr 3DO. 

Le scénario n’a pas bougé, vous 
débarquez toujours dans une 
petite ville du Far-West prise 
d’assaut et occupée illégalement 
par Mad Dog McCree et ses 


hommes. Votre but est de net¬ 
toyer la ville, de tuer tous les 
membres de la bande pour finir 
par Mad Dog lui même. Le jeu sur 
3DO reprend exactement les 
mêmes scènes que la version 
arcade, avec les mêmes images, 
les mêmes acteurs. La qualité de 
l’image est tout de même infé¬ 
rieure à celle du Laser Disc qui 
était intégrée dans la version 
borne d’arcade. 

Le joueur dirige un curseur avec 
le joypad, le déplace sur l’écran, 


et s’applique à cartonner tout ce 
qui peut gigoter un peu trop à son 
goût. Les effets sonores sont iden¬ 
tiques à ceux de la version dispo¬ 
nible en salle, très réalistes donc. 
Un logiciel typiquement CD Rom 
qui sortira sur 3DO avant la fin de 
l’année. A noter que les quatre 
prochains titres American Laser 
Games, des jeux du même genre 
mais dans des époques et des 
ambiances différentes, sortiront 
également sur 3DO dans le cou¬ 
rant de l’année prochaine. 


























EN BREF 


Une poignée d'autres logiciels étalent présentés sur le stand 3D0 à Chicago, nous ne 
les avons pas développés plus en détail soit parce qu'ils n’étaient pas assez avancés, 
soit parce qu’il s'agissait de logiciels éducatifs ou vaguement utilitaires. Les voici ci¬ 
tés rapidement en compagnie des projets officiels d'autres éditeurs qui n’ont pu pré¬ 
senter d’images de leurs jeux 3DO en cours pour l’Instant. 


Spielberg, la 3DO se prend donc sa version dans la tête. Pour l’instant il n’y a qu'un 
poignée d'écrans, assez jolis du reste. Le jeu s'annonce comme plutôt orienté stra¬ 
tégie-aventure puisque le joueur dirige tout un tas de caméras et de jeeps pour chas¬ 
ser les dinosaures devenus méchants. Le soft est développé par Universal City 
Studios, une branche de MCA. 


INTELLIMEDIA proposera à la sortie de la 3D0 tout une gamme de logiciels vi¬ 
sant à enseigner l'art de sports comme le baseball, le football américain ou le bas- 
ketball. Entièrement parlé et en anglais, ces softs ne se préparent pas un avenir 
radieux dans notre beau pays. 


TME SOFTWARE 
TOOLWORKS y 

va de sa banque de 
données sur les ani¬ 
maux pour 3DO. Au 
sommaire, images 
vidéos, films et brui¬ 
tages sur toutes les 
bestioles qui cou¬ 
rent, qui rampent, 
qui griffent et qui 
mordent. 


ANOTHER WORLD va sortir sur 3D0, nous y avons joué à Chicago malheureu¬ 
sement nous n'avons pas de photos à vous présenter. Le soft est développé par une 
des équipes d'interplay en collaboration totale avec Eric Chahi. Le jeu est purement 
identique au niveau du scénario et de l'agencement des tableaux, les différences 
sont graphiques et sonores. Tous les décors sont maintenant recouverts de superbes 
surfaces. 


DYNAMIX fonce tête baissée dans le monde de la 3D0 et annonce trois titres 
prestigieux: Stellar Fire, un jeu de combats dans l'espace en cours de développe¬ 
ment sur Mega CD également; Aces over Europe, simulateur de vol superbe qui sor¬ 
tira également sur PC; et The Incredible Machine, certainement le jeu de réflexion le 
plus original sorti sur PC l'année dernière. 


ORIGIN travaille également sur 3D0 et développe d'ores et déjà Super Wing Com¬ 
mander, une version de Wing Commander, bien sûr. D'autres titres comme Strike 
Commander sont à l'étude. 


De nombreux logiciels éducatifs étaient présentés à Chicago, démontrant ainsi les 
ambitions multi-media et familiales de la 3DO. 


GREASE A GRUDGE est un jeu de course de voitures, un autre, moins futuris¬ 
te que ce qu'on a pu voir pour l'instant sur 3DO. Le soft utilise pleinement les tech¬ 
niques de texture-mapping, notamment pour la route et les bordures, il est possible 
d'orienter la vue différemment et de regarder son véhicule d'au-dessus, par exemple. 

ESCAPE FROM ZOMBIE reprend le principe maintenant classique des jeux à 


la Castle Wolfenstein. Le joueur armé d'un pistolet laser traîne dans les couloirs d’un 
vieille baraque et doit massacrer de pauvres zombies qui errent comme des âmes en 
peines. Pour l'instant on se déplace mais il n'y a pas beaucoup d’action ni de grande 
variété dans les décors. A suivre. 

JURASSIC PARK confirme la règle qui dit que personne n’échappera à Steven 
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MICROMANIA LILLE SA MKROMANIA 


fêle son 

jOémo Anniversaire 
et vous offre jk j 

des milliers • Jjff 
de cadeaux ffVl ' / 


Centre Commercial de Villeneuve d'Ascq 
Niveau bas ■ Tél. 20 05 57 58 
59650 Villeneuve d'Ascq _ 


Le meilleur magasin de 
jeux vidéo de Paris s'agrandit. 
200 m2 de jeux peur consoles Sega, 
Nintendo et peur PC CD Rem, 

Mac Intesh, Atari ST et Amiga. 


ES HALLES c>est l'été 

éale . Niveau -2 sur 3615 

15 78 MICROMANIA 

ELYSEES j Ouvert 7 jours/7\ 

i Gaulle-Etoile 


CROMANIA 


MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 

Tél. 48 54 73 

[MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 

8 [Tél. 34 65 32 91_ 

MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps. Nive 
S (Rotonde des Mitoirs .RER b Défense. Tel. 

9 MICROMANIA NICE 

; Centre Commercial Nice-Etoile 

*5 Niveau -1 .Tél 93 62 01 14 

r MICROMANIA LYON LA PA 

\;j Niveau 1 . Face sortie Métro 
L A9000 Lvon . Tél. 78 60 78 82_ 


Avec la Mégacarte, 
5% de remise* sur 
des prix canons, 
même sur les promotion 


«MAS JO*OM» 


* Sauf sur les Consoles - Remise différée - Carte envoyée par courrier 


Une simulation 
de flipper 
d'enfer !! 


Important : * Les offres du lOème anniversaire Micromania sont valables dans b limite des stades disponibles. 


BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer à MICROMANIA - B.P. 009 


06901 SOPHIA-ANTIPOLIS CEDEX 

»•••••§ «iXi-i_ 

livraison 
garantie par 
. I colissimo 

Dite PAYEZ PAR CARTFbLEUE / INTERBANCAIRE 


Code postal 


P articipation aux frais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 6 0 F) + 29 F CoitlItiandM ^»36 t 

Précisez Disk □ Cartouche □ Total à payer =9 F Deouïs Paris COIWj 

* j £ 9.2 94 2 ^ 

Règlement: Je joins □ Chèque Bancaire □ CCP □ Mandat-lettre I -- 

D Je préfère payer au fadeur à réception (en ajoutant 35 F) pour frais de remboursement 
Entourez votre ordinateur de jeux: □ Game Boy □ Megadrive i □ Gamegeor □ Séga □ Super Nintendo 


Date d'expirationSignature 


J 

* Titres 

PRIX 













P 

articipation aux frais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 60 F) 

+ 29 F 


Précisez Disk □ Cartouche □ Total à payer = 
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Voyons voir, s’agirait-il de cette célèbre touche de fonction 
qu’on trouve en haut des claviers des principales machines? Ou 
est-ce quelque code secret dont l’intitulé cache des renseigne¬ 
ments capitaux pour l’humanité? Ou alors, attendez, ce serait 
trop simple... Formule I? Ah ben c’est ça. Fl est donc une simu¬ 
lation de course de FI éditée par Domark. La chose sera lancée 
en septembre sur PC, Atari ST et Amiga. Et hop! encore un jeu 
sur 16 bits. Il paraît que le logiciel devrait être superbe et qu’il 
s’agira de la . 

meilleure simula- f/W 

S,*TStr oeu connc iL Of 

Remarquez.ee 

serait étonnant < ^ o'& t( 

qu’un éditeur nous titr I * 

contacte pour 
dire: “bon les 
gars je vous 
envoie un truc 
alors ne vous 
étonnez pas c’est 
absolument pourri 
on ne devrait pas 
en vendre un 
seul ou alors ce 
sera l'arnaque 
du siècle”. Ce 

serait même hyper-étonnant. 


tv-i ? 


Pendant que certains constructeurs de micros s’achar¬ 
nent à transformer leurs bécanes interactives en télévisions, 
un phénomène nouveau voit le jour aux Etats-Unis: la TV- 
Interactive. Le réseau câblé Tele-communications Inc. 
annonce en effet la commercialisation future d’un boîtier 
magique à base de processeur 386 et utilisant un logiciel 
Microsoft. Ce boîtier permettra aux 14 millions d’abonnés 
de ce réseau de bénéficier véritablement de services inter¬ 
actifs portant sur des programmes de jeux, d’enseignement, 
de sports (sports interactifs?) et leur offrira également 
l’oportunité de commander des programmes “à la carte” 
ou des produits au TV-Achat. Très en vogue actuellement 
chez IBM (qui vient de s’allier à Thomson pour mettre au 
point une norme), la télévision interactive est également à 
l’ordre du jour chez Apple Computer et 3D0 où des projets 
similaires sont en cours d’étude ou de réalisation. Mine de 
rien, même si notre passive télévision n’aborde générale¬ 
ment l’informatique de loisir que par le petit bout de la lor¬ 
gnette (virus, violence, piratage et autres épilepsies), il faut 
croire que la notion d’interactivité High-Tech inventée par 
le jeu vidéo l’intéresse, non? C’est peut-être que pour la 
première fois de son histoire, un autre média lui fait 
concurrence... 


sony rachète psygnosis 

Psygnosis a été racheté par Sony le mois dernier. Le 
géant japonais avait annoncé son intention de prendre part 
au marché européen du jeu vidéo il y a un an; l’acquisition 
de Psygnosis est comparable au précédent rachat de la 
firme cinématographique Columbia par Sony il y a quelques 
années. Un marchand de machines n’est rien sans l’œuvre 
de l’çsprit qui va avec, et Sony est en train de se constituer 
à la fois une belle banque de données et un beau réseau de 
créateurs, dans toutes les disciplines. Le seul changement 
concret que ça devrait occasionner, c’est que Psygnosis va 
se mettre à développer sur consoles, sans toutefois laisser 
tomber la micro, en bénéficiant des stocks audio et vidéo 
de Sony. 


cd sur cd 


Euro CD, distri¬ 
buteur de CD ROM 
PC et Macintosh, 
propose son nouveau 
catalogue PC sur CD 
ROM. Multimédia en 
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diable, ce CD tournant 
sous Windows MPC 
permet de découvrir 132 
CD ROM commentés. Un 
menu permet de choisir 
le champ d’investigation: 
Photo, Encyclopédies, 
Jeux, etc. Ensuite il suffit de cliquer sur le titre de son choix et 
un commentaire en Français résume le produit tandis que les 
écrans les plus significatifs défilent. Un jour, les catalogues des 3 
Suisses ou de La redoute seront livrés sur un tel support mais 
d’ici là, que la route est longue. 


...overseas telegram... 

••• La Paramount sera la première major améri¬ 
caine à sortir des films sur CD-I. Sont prévus 
pour l'instant: le flic de Beverly Hills, Top Gun 
et Apocalypse Now. 

••• Interplay vient de signer une licence de 
huit ans avec Paramount pour tous les jeux dérivés 
de Star Trek. On va en bouffer à toutes les 
sauces. Je peux ravoir vm peu de sauce? demande 
notre rédac'chef (Monsieur Lucas). 

... L'auteur de Command HQ, de MULE et de Seven 
Cities of Gold, Dan Bunten, a le plaisir de vous 
annoncer que suite à une opération elle s'appelle 
désormais Dani. C'est absolument authentique. 

... Titus vient de signer une licence avec 
Lamborghini. Du coup, on pourra conduire une 
Lamborghini dams Crazy Cars III. 
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ucimuni 


Histoire réelle arrivée aux Etats-Unis (dans le Nebraska, 
pour être précis, comme dirait Patrice Carmouze): une 
chaîne de télé devait passer sur le câble, ce qui demandait 
une semaine d’interruption des programmes. Mais comme 
il fallait une mire pour que les techniciens puissent procé¬ 
der au réglage, l’un d’entre eux décida de filmer un aqua¬ 
rium en plan fixe pendant, donc, une semaine. Lorsque les 
images normales revinrent, on devine la suite de l’histoire: 
la station de télé fut inondée d’appels de gens qui préfé¬ 
raient l’aquarium, parce qu’au moins c’est calme. Et du 
coup, une seconde station est née, qui ne diffuse que l’aqua¬ 
rium. Il n’y a jamais de grève d’une certaine catégorie de 
personnel, mais des fois, il y a une certaine catégorie de 
personnel qui décide d’en manger une autre. 


lunettes-tv 

Le rêve devient réalité. Vous allez voir, c’est la meilleure info 
du mois. Une boîte américaine, Virtual Vision, vient de présen¬ 
ter un appareil (cf. la photo noir et blanc pourrie, désolé, on n’a 
pas pu avoir mieux) qui n’est autre qu’un casque-télé. Vous 
mettez les lunettes, pour l’instant un peu volumineuses mais ça 
s’arrangera, vous allumez le tuner que vous portez à la ceinture, 
et paf, la télé apparaît devant vos yeux, comme si elle était sur 
un écran d’un mètre et demi de diagonale situé à cinq mètres; et 
vous continuez à voir ce qui se passe devant vous! Bien sûr, vous 



pouvez regarder la télé, mais aussi voir en direct ce que vous 
filmez avec un caméscope, ou regarder une cassette. C’est vrai, 
ça existait déjà, mais uniquement pour des applications mili¬ 
taires à des prix prohibitifs. Là, ce sera en vente cet été pour 
moins de 5000 francs; hélas, pas en Secam, il faudra certaine¬ 
ment attendre pas mal de temps. 

Comme la vision des deux yeux est séparée, on peut facile¬ 
ment imaginer des programmes télé entièrement en relief. Et 
c’est là que le rêve devient réalité: depuis belle lurette on parle 
de “théâtre chez soi” où des petits personnages de 30 centi¬ 
mètres de haut évolueraient dans son propre salon; ben ça y est, 
ils y sont, le seul inconvénient, c’est qu’à l’instar des mutants de 
Bart Simpson, il faut mettre des lunettes pour les voir. 


accord 

Acclaim vient de signer un accord de licence avec le produc¬ 
teur James Cameron, responsable entre autres de Abyss et 
Terminator 2. L’éditeur a le droit de se balader sur les plateaux 
de tournage et d’utiliser des images du film. Le premier jeu issu 
de cette collaboration sera True Lies, d’après le film du même 
titre, avec Schwarzy, dont la sortie est prévue mi-94. 
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allô la télécommande ? 

Une boîte américaine, 

Gemstar, vient d’annoncer 
un nouveau système qui 
sera en vente dès le début 
de l’année prochaine, 
destiné à simplifier la pro¬ 
grammation des magné¬ 
toscopes. Oui, je sais, 
n’importe quel gamin de 
3 ans sait programmer un 
magnétoscope, mais vous 
remarquerez que les 
parents ont du mal, et que 
les grands-parents ne 
veulent carrément pas en 

entendre parler. La . s j _ i a r’fC 

simplification, ça Tj RF VÔTfcC Cr|n^)^’ 

consiste en ça: on r ’T" PA (? Cil flE VO > 

prend son téléphone, £,| I P ' JT - 

on appelle la boîte en CWTTtî , 

question, on dit bonjour / p *a ftfra 

monsieur je voudrais enre¬ 
gistrer “Hobby: gynécologue” sur la 12 ce soir, le type à l’autre 
bout programme le truc lui-même, demande qu’on approche le 
téléphone du magnétoscope, envoie des bips qui programment 
le magnétoscope, et on dit merci monsieur au revoir et voilà, 
c’est tout simple. C’est pas un signe de décadence, ça, quand 
apparaissent des métiers aussi con et inutiles que programmeur 
de magnétoscope par téléphone? 






Les bons jeux se font attendre, c’est bien connu et 
Genesia ne faut pas à la règle (du verbe faillir, les enfants). 
Histoire de patienter, admirez donc ces écrans que 
Microïds nous a fournis. 

Oui je sais, ça ressemble à 
un jeu connu. C’est vrai. 

Mais figurez-vous que ce 
sera encore plus com¬ 
plexe, plus riche, plus fin 
que Popumonger. Et 
comment je sais que c’est 
un bon jeu alors qu’il n’est 
pas encore sorti? Parce 
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que la préversion 
jouable était déjà 
incroyable et que 
de nombreuses 
améliorations 
sont en cours. 
Peut-on amélio¬ 


rer un truc déjà 
incroyable? 
Répondez par la 
méthode syllo- 
gique en 3 pages. 
Suite dans le test. 
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NEWS 


En Angleterre, il y a eu récemment un scandale autour de 
“Night Trap”, un jeu Sega un peu dans l’esprit d’Elvira, où 
l’on voyait des femmes torturées. Les journaux se sont 
emparés de l’affaire (sans avoir vu le jeu, toujours pas sorti), 
ont fait le parallèle avec les crimes infantiles récents, et Sega 
a décidé de faire passer le jeu devant la commission de 
censure cinématographique afin de “bénéficier” d’une inter¬ 
diction aux moins de 15 ans. Les journaux à scandale pous¬ 
sent à la roue et voudraient que tous les jeux vidéo passent 
devant cette commission, pour y interdire tous ceux qui 
représentent des scènes de nu ou de violence, ou de racisme, 
ou de sexisme, ou des allusions quelconques à des minorités, 
des religions, des opinions politiques... Comme disait récem¬ 
ment un programmeur anglais, la liste des jeux autorisés va 
bientôt se résumer aux jeux suivants: Tetris. 



Et puis je voudrais bien qu’on m’explique comment ils 
vont faire, les censeurs, pour voir tout le jeu, sans rater une 
seule image - qui pourrait être choquante ou offensante? 
C’est Tonton Stéphane, notre mister Trichos, qui va les 
aider? Parce que sans ça, ils vont mettre trois ans pour 
arriver au bout... 



un prêté pour un merdu 

Si vous êtes du genre lâche, poule mouillée, couard, faux- 
derche, le type à faire des crasses sans vous faire connaître, vous 
aller pouvoir vous connecter sur le 3615 FUM. Pour 85 francs 
tout compris, ce service va vous permettre d’envoyer un petit 
paquet de fumier, le truc qui pue, à la personne de votre choix. Il 
est théoriquement interdit d’envoyer de la nourriture par la 
Poste, mais, là, pour le coup, du fumier, ils n’avaient pas prévu... 
C’est cool, parce qu’on va pouvoir faire plein de déclinaisons: 

3615 ordures, vomi, pneu brûlé, rat crevé, etc... 

Ah, oui, n'essayez pas d’en envoyer chez nous, ce sont des 
copains, ils nous ont promis de nous refiler les adresses de ceux qui 
tenteraient le coup, on viendra leur faire manger le colis (en fait, on 
connaît juste la frangine du copain du mec qui s’occupe des cartes 
bleues, ce ne sont pas du tout des copains) (en fait, c’est un piège, 
on les connait très bien, amusez-vous à essayer, pour voir)... 


stratégie 

Bon alors voyons, il s’agit de se 
comporter en fin stratège. Voilà une 
compilation de 3 jeux édités par 
Microïds. Si je parle de Realms en 
premier, on va croire que c’est le 
meilleur du lot alors qu’en fait, je 
préfère Supremacy. D’un autre côté, 
ça dépend des versions, ainsi, sur 
Amiga, Supremacy est beaucoup 
plus beau que sur PC. Mais il ne fau¬ 
drait pas oublier Dominium, très 
bon jeu, particulièrement dans sa 
version ST. Pfft! c’est compliqué, la 
stratégie. Bon, puisque ce jeu s’adresse aux stratèges, qu’ils se 
débrouillent. Le principal est qu’ils sachent que la compilation 
Stratégie de Microïds existe pour ST, Amiga et PC et qu’elle 
propose Realms, Dominium et Supremacy. Bon, je m’en suis pas 
trop mal tiré. 
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tout est conçu, n 


zoomer 

Le Zoomer est un PDA 
(Personal Digital 

Assistant, un bloc-notes SjON 

électronique “intelli- ' 
gent”) conçu conjointe 
ment par Tandy et 
Casio, qui doit voir le jour en 
automne. La vraie diffé¬ 
rence avec les autres 
machines du même 
type, ce sont (oui, en 
cours de phrase, j’ai 
réalisé qu’il y avait deux 
différences, du coup on 
passe au pluriel, si ça ne 
vous dérange pas) le prix, 
puisqu’il ne coûtera que 
3500 francs (aux USA), 
et surtout la durée de 
vie des piles: 100 heures 
pour trois piles. 

Remarquez, on reste assez 

loin des 7,50 francs et durée de vie illimitée d’un bon vieux bloc- 
notes manuel “idiot”. 



spielberg-besson 



Voici, en exclusivité mondiale, l’affiche du prochain film 
réalisé conjointement par Steven Spielberg et Luc Besson. 
L’histoire: un scientifique fou élève des poissons méchants pour 
devenir le maître du monde. À la fin, le héros les mange. 
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plein écran 


2 millions 5 



Vu à Chicago: The 
Guardian est un petit 
machin composé de deux 
petits trucs. Le premier 
petit truc est une sorte de 
banane (la ceinture, pas le 
fruit) contenant un micro 
et un mini-haut-parleur, 
que l’on pose à un enfant 
en bas âge; le second est un 
talkie-walkie destiné aux 
parents. Outre la fonction 
d’écoute de l’enfant, qu’on trouve sur de nombreux systèmes de 
ce type, il offre aussi une possibilité de surveillance originale: si 
l’enfant s’éloigne de plus de 100 mètres des parents, sa banane 
fait deux bips aigus. Si il persiste à ne pas revenir sur ses pas, sa 
banane se met en mode d’alarme (un son aigu continu) et ses 
parents sont alertés de la même manière. C’est tout juste si une 
voix menaçante ne dit pas: “Vous avez franchi les limites, 
numéro 6”. Pauvres gamins. Et après, on s’étonne que ça 
cocoonne. 




Comme nous étions à Chicago, on vous a rapporté une petite 
anecdote. Le mois dernier, la porte arrière d’un fourgon de 
transport de fonds s’est ouverte, l’argent est tombé sur la route 
sans que les chauffeurs ne s’en aperçoivent. C’est 500 000 dollars 
qui se sont retrouvés dans les poches d’automobilistes passant 
par là, on était pas loin de l’émeute. Seuls deux ambulanciers 
ont rapporté leur butin de 120 000 dollars, mais après un petit 
temps de réflexion tout de même; persuadés que l’argent venait 
d’un trafic de drogue, ils ont fini par craquer et par rapporter 
“l’argent sale”. La société de transport de fonds, pas naïve pour 
deux sous, a promis une récompense aux honnêtes gens qui lui 
rendraient le fric perdu: 10% de la somme rapportée, la récom¬ 
pense. 
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Comme son nom le laisse supposer, Overscan est un restau¬ 
rant très sympa dans lequel on sert des légumes crus (exclusive¬ 
ment les légumes ronds) et des cocktails de champignons, le tout 
dans une ambiance très décontractée. Seul problème, il fait moins 
18 degrés dans la salle car l’organisateur des soirées partage le 
loyer avec un gros importateur de barres glacées. Mais on peut 
louer des manteaux de fourrure à l’entrée si on accepte de laisser 
une chaussure en gage (pied droit à partir de 22 heures, pied 
gauche en semaine). Ah! on 
m’apporte un rectificatif. Overscan 
est un fanzine dédié à l'Amiga. Réalisé 
sur Amiga 1200 avec Pagestream, Art 
Expression et un grand courage, 

Overscan propose des tests de jeux et 
de démos, une rubrique Amos (double 
crème), ainsi que des critiques de bou¬ 
quins, films, disques, etc. Pour en savoir 
plus, écrivez à Overscan, 55 Avenue 
Jean Mermoz, 93120. Ça m’étonnait 
aussi, le coup du restaurant de légumes. 
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bébé prisonnier 


guide commander 


Après Strike Commander le 
logiciel et Strike Commander le 
Speech Accessory Pack, voici 
venir Strike Commander le 
Playtester’s Guide, qu’on pour¬ 
rait traduire en français par 
“Hint Book”. A moins d’être 
vraiment fana, on pourra aisé¬ 
ment se passer de la chose, peu 
intéressante pour le joueur et 
surtout très chère. Cent balles 
pour un bouquin en bichro (noir 
et banc avec un peu de bleu), 
c’est beaucoup. Autant il peut 
être utile de posséder un guide 
pour Ultima(s) ou 
Underworld(s), autant dans le 
cas présent la chose est tout à 
fait superflue. 
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la bourse et la vie 


Le désormais célèbre Tatou fête allègrement ses dix ans et 
par-là même, annonce fièrement son entrée en bourse. 

Fondée en 1983, Infogrames emploie à ce jour plus d’une 
centaine de salariés et jouit d’une réputation enviée. Alors que 
l’économie mondiale tire la langue depuis plus d’un an, 
Infogrames se paye le luxe d’afficher d’insolents résultats avec 6 
millions de Résultat Net pour 100 millions de Chiffre d’Affaires 
sur l’exercice précédent. 




Pour son entrée au 
second marché, 
Infogrames s’est quelque 
peu restructuré. 
Infogrames 

Entertainment regroupe 
désormais Infogrames 
Multimédia, spécialisé 
dans l’édition de jeux 
interactifs, et Infogrames 
Télématique. 

De gauche à droite : Vous rendez-vous 

Thomas SCHMIDER, PDG d'Infogrames Multimédia, compte? N’importe qui 
Christophe SAPCT, PDG d’Infogrames Télématique et d’entre vous pourra 
Bruno BONNELL, PDG du groupe Infogrames Entertainment acheter une petite partie 
de la société en acquérant des actions. Vous imaginez la frime 
devant les potes? “Eh dis, hep regarde! J’ai acheté Alone in the 
Dark 2”, “Ah ben oui je connais, c’est ma boîte qui l’a fait. J’ai 
des actions chez Infogrames!’’. “Ouah génial, comment t’as 
fait?”, “Laisse petit, tu peux pas comprendre”. A l’heure où vous 
lirez ces lignes, le prix de l’action n’a toujours pas été fixé, mais 
lorsque l’on sait qu’aux Etats-Unis, les sociétés équivalentes 
cotées en bourse ont vu la valeur de leur action multipliée par 
50, ça risque de se vendre comme des petits pains! 

Pour fêter l’événe¬ 
ment ainsi que ses dix 
ans d’existence, 

Infogrames n’a pas 
lésiné sur les moyens. 

L’intégralité des 
employés s’est vue 
offrir un week-end de 
rêve à Djerba (en 
Tunisie). 

Décidemment, tout 
ne va pas si mal pour 

tout le monde. Ç° na i e comment, un tatou 


genre 


SunSoft vient de créer le premier jeu adaptable en genre, à 
défaut de l’être en nombre: il s’agit de l’adaptation de la Belle et 
la Bête, de Walt Disney, où l’on pourra choisir, selon qu’on est 
garçon ou fille, de favoriser plutôt le côté romantique de la Belle 
ou le côté aventurier de la Bête. L’idée avait été exposée et 
développée par Arthur C. Clarke, l’auteur de “2001: l’odyssée de 
l’espace”, dans “Cradle” (pas encore traduit en français à ma 
connaissance): on y voyait un jeu où l’on choisissait non seule¬ 
ment son sexe mais aussi sa couleur de peau et bien d’autres 
paramètres. Le programmeur disait: “Dans la culture blanche, 
les méchants sont toujours noirs. Dans la culture noire, c’est le 
contraire. Alors dans mon jeu, quand tu es blanc et que tu ren- 


stalloue tourne un jeu 


Virgin vient de signer la licence d’adaptation du film 
Démolition Man, avec Sylvester Stallone. Ça pourrait n’être 
qu’une licence de plus, mais la nouveauté, c’est que Stallone 
filmera des scènes sur fond neutre qui seront intégrées 
directement au jeu. C’est la première fois qu’un acteur (de 
cette envergure, en tous cas) accepte de tourner parallèle¬ 
ment pour un jeu et pour un film. Sortie prévue sur PC au 

" !M - ce. toNTerifÉ 

SIlv&M 

ut\ i'rtrlweR. 

t/\ 

Forêt 

oécûnnefifil 
fou* mms 



mégadémo 

A Mulhouse, on trouve des tas de trucs. Outre un musée des 
transports où l’on peut admirer de superbes locomotives à 
vapeur et... Pardon? Ah excusez-moi, je croyais que j’étais à La 
vie du rail. L’association Mul’93 organise les 10, I I et 12 juillet 
(“Mul”: à Mulhouse; “93”: cette année), une convention qui per¬ 
mettra aux différents groupes ou particuliers de présenter des 
démos réalisées sur leurs machines préférées. Par “groupe”, on 
entend groupe de démos et non groupe de pirates puisque le but 
de ce genre de manifestations est justement de permettre aux 
passionnés de se retrouver sans violer la loi. Et puis franche¬ 
ment, c’est sympa les démos. Autant n’importe quel crétin peu 
cracker un jeu, autant il y a de quoi être “Proud” d’avoir pu 
créer une démo digne de ce nom. Très en vogue dans les pays 
Scandinaves, les manifestations de ce type sont prétexte à réali¬ 
ser des méga-démos et permettent aux programmeurs d’échan¬ 
ger des trucs. A l’issue de ces trois jours seront décernés des 
prix Mégadémo, Graphisme, Démo et Musique. Pour tout 
savoir, écrivez à: Convention Mul’93, Lambert P.A., Centre 
médical Lalanche, 68460 Lutterbach. Vous pouvez également 
obtenir des renseignements sur le serveur Crystal Ship au (16) 

20 08 87 36. 



contres un monstre, il est noir. Et quand tu es noir, le monstre 
est blanc, pour que tu comprennes bien que c’est un monstre!”. 
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chiffres 


Quelques faits amusants 
sur Nintendo. Les prévisions 
de vente pour 1994 sont de 28 
milliards de francs unique¬ 
ment aux États-Unis. En 
attendant, il s'est vendu 
100 millions de cartouches 
de jeu de Mario, tous 
titres et tous formats 
confondus. Super Mario 
Bros 3, tout seul, s’est 
vendu à 11 millions 
d’exemplaires, et a 
réalisé un chiffre d’affaire 
supérieur à tous les films du 
monde, à l’exception de E.T. 




condoléances 

Si on résume les choix disponibles d’ici la fin de l’année en 
matière de machine basée sur un CD-Rom, on a, par ordre 
alphabétique: 3DO, CD-I Philips, CD-Photo Kodak, CD-Rom XA 
Sony, CDTV Commodore, Sega CD et VIS Tandy (pas dispo¬ 
nible en Europe). Tous ces formats sont bien sûr totalement 
incompatibles entre eux. Ce qui signifie que si vous en achetez 
un, vous avez à peu près 6 chances sur 7 pour qu’il devienne 
obsolète un an après. 

hh 

Un journal du soir a fait état d'une théorie selon laquelle HB, le 
preneur d'otages de la maternelle de Neuilly, serait devenu fou en 
jouant aux jeux vidéo, et notamment à Mario. Il aurait pris les enfants 
en otage comme on prend des vies supplémentaires, aurait demandé 
de l'or comme on prend des bonus... Mais au début de l'article, il est 
bien spécifié que HB a agi "intelligemment" et en ayant planifié son 
coup. Comme quoi, les jeux vidéo rendent peut-être fou, mais aussi 
intelligent Ce qui n'est pas le cas de l'auteur de l'article en question, 
qui échafaude des hypothèses abracadabrantes pour profiter du haro 
sur les jeux vidéo, tellement à la mode en ce moment 



mine 


espâââce... 
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Complété 

Space 

Expérience ^ 

empire V ’ 


Frontière de l’infini et 
prétexte à faire des compila¬ 
tions luxueuses proposant 
des jeux superbes mais un 
peu dépassés. Ainsi, Space 
Legend de Empire propose 
dans la même boîte (d’où 
l’idée de compilation), Wing 
Commander, Elite Plus et 
Megatraveller I sur PC. Sur 
Amiga, la compilation 
propose la même chose à 
l'exception de Elite Plus, 
remplacé par Elite “tout 
court”. Cela dit, j’aimerais 
qu’on m’explique pourquoi 
la boîte comporte à l’arrière trois copyright 93 correspondant 
aux trois jeux alors qu’il s’agit de produits parus bien avant. 
Enfin, si vous ne les avez pas et désirez faire un voyage dans le 
temps à moindre frais, voilà qui devrait vous convenir. 


c 


du 24 au 28 novembre 93 
Parc des Expositions 
Porte de Versailles - PARIS 


Toutes les infos 
sur le salon 
mais aussi sur les 
nouveautés de la 
High-Tech de loisirs. 
Des jeux, de nombreux 
lots à gagner. 



2,19 frs 
la minute 


Devenez un visiteur privilégié 
SUPERGAMES 93 

Commandez dès aujourd'hui 
votre billet d'entrée au 
Supergames 93 
à tarif super préférentiel 

■ Formule " journée" 

Votre entrée au prix préférentiel 
de 30 frs au lieu de 50 frs 
sous forme d'une carte coupe-file pour 
les animations de Supergames 

■ Formule "carte pass" 

Pour 95 frs une carte nominative vous 
permettra d'entrer autant de fois que 
vous le voudrez sur Supergames 
pendant les 5 jours. 
Ce pass vous servira également 
de coupe-file pour les 
animations du salon. 

Pour commander votre formule 

tapez 3615 code Supergames 
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NEWl 

comix 

Oh! la curieuse idée que voilà. Lance Stone est un héros de 
Comix d’un genre assez particulier puisque Lance Stone PC Comix 
est une bande dessinée sur micro. Bon, l’idée est amusante en soi 
mais franchement, le résultat est plutôt étrange. D’une part, la 
micro non interactive, c’est pas très intéressant et d’autre part, la 
chose existe déjà en beaucoup mieux au cinéma et à la télévision. 

On appelle ça communément un dessin animé. Bref, les pages écran 

se suivent dès lors 
qu’on a cliqué sur des 
petites flèches per¬ 
mettant de “feuille¬ 
ter” la “BD” et, seule 
concession à la 
machine, des brui¬ 
tages digitalisés 
Soundblaster ou PC 
viennent illustrer les 
différents dessins. 
Ceux-ci sont moches et oscillent entre le fumetti italien à cent balles 
et le manga japonais raté: gros yeux, petite tête et corps dispropor¬ 
tionné, avec les barrettes de chocolat sur le bide et les bras comme 
les cuisses de la mère Denis. 




la rentrée de commodore 

Nous vous annoncions ces derniers temps la sortie chez 
Commodore d’un nouveau modèle du CDTV totalement repensé et 
d’une console 32 bits. D’après ce que nous avons appris à Chicago, il 
s’agirait en fait d’une seule et même machine, l’Amiga CD32, une 
console intégrant quasiment la carte mère de l’A 1200 (son micropro¬ 
cesseur 68EC020, son chip graphique AA) et comportant un lecteur 
CD-Rom compatible CDTV, CD graphique et CD audio. 

Contrairement à la représentation que nous vous avons faite de la 
bécane et que vous pouvez voir ci-contre, le CD32 est noir. On 
s’excuse, on la trouvait beaucoup plus jolie en gris-bleu, on la repeindra 
quand on l'aura. 

A ce propos, elle devrait sortir en septembre, elle sera vendue à 
1990 francs avec une manette et un jeu (peut-être Jurassic Park; le 
constructeur aimerait pouvoir proposer une trentaine de jeux pour le 
lancement de la machine). A noter que l’on pourra l’upgrader en 
micro-ordinateur classique en lui connectant un lecteur de disquette 
(HD), un clavier, une souris et un disque dur... 

Parmi les autres nouveautés que Commodore projette de sortir à 
la rentrée, signalons un module FMV (Full Motion Video) destiné à la 
gamme des Amiga équipés du chip AA (le CD32, l’A 1200 et l’A4000) 
et qui devrait accroître leurs performances graphiques. D’après nos 
correspondants, c’est à tomber par terre, ce serait de la vidéo pure... 
Toujours pour septembre, il est prévu un lecteur CD-ROM, sans aucun 
doute pour A4000, et de façon moins sûre pour l’A 1200. Même topo 
pour le DSP d’ATT: il sera d’abord destiné à l’A4000, une nouvelle 
version de l’A 1200 fournie avec CD-Rom serait prévue quant à elle 
pour la fin d’année. Mauvaise nouvelle pour les possesseurs d’A600, le 
projet de CD serait définitivement abandonné pour cette machine. Ils 
pourront toujours se rabattre sur l’A 1200 qui devrait bénéficier d’une 
nouvelle baisse de prix en ce début d’automne... 

Les amateux d’applications professionnelles seront ravis de pouvoir 

s’équiper d’un A4000T (un 
tower) ou d’une interface 
SCSI2. Enfin, sachez que 
Commodore travaille 
depuis quelque temps sur 
un A6000 à base de 68060 
et d’AAA (tri-processeur 
graphique). On aura le 
temps de vous en reparler, 
va... 



3615 clinton 


Bill Clinton et Al Gore, son vice-président, ont annoncé de 
concert que la Maison Blanche serait désormais accessible par 
courrier électronique, ainsi que le Congrès et le Parlement. 
Extraits de la déclaration: “Nous devons être réalistes sur les 


limitations et sur ce qu’on peut attendre de la messagerie de la 
Maison Blanche. C’est la première expérience de ce type à une 
si large échelle. [...] Au départ, votre message sera lu et un 
accusé de réception sera envoyé. [...] Cependant, la Maison 
Blanche n’est pour l’instant pas en mesure de répondre indivi¬ 
duellement. Nous espérons que ce sera possible à la fin de 


l’année. Un certain nombre de programmes d’analyse de texte 
nous aideront à mieux lire votre message et, finalement, nous 
essayerons de vous répondre quasiment en temps réel”. Vous 
imaginez? Ça donnerait ça: 

BILL CLINTON - HELLO! 

SUPERMAN - SLT CLINT T LE VRAI? 

BILL CLINTON - OUI 

SUPERMAN - I TE CROIS PAS PROUVE LE 
BILL CLINTON - IE SUIS PRESIDENT 
ANITA 93 - C PAS UNE PREUVE CA 
SUPERMAN - SI CT LE PRESIDENT IL EN TROUVERAIT 
UNE DE PREUVE 

BILL CLINTON - l’APPELLE DE LA MAISON BLANCHE 
SUPERMAN - C CA ET MOI DE LA LUNE 
ANITA 93 - ET MOI JE SUIS 
GORBATCHEV 
BILL CLINTON - VOUS 
FAITES CHIER 
CASSER-VOUS DE 
MON SYSTEME 
SUPERMAN - EH OH VA 
TE CALMER AILLEURS 
BILL CLINTON - JE VAIS 
VOUS ENVOYER UN 
LOGOFF 

ANITA 93 - VAS Y ON TE 
REGARDE 

BILL CLINTON - PUTAIN JE 
PEUX MEME PAS 
ANITA 93 - QUE DE LA GUEULE 

SUPERMAN - LAISSE TOMBER C UN CON.JE LE CONNAIT, 
IL EST LA TT LE TEMPS, IL FAIT CROIRE A TT LE 
MONDE QU’IL EST LE VRAI CLINTON 
ANITA 93 - AH 

SUPERMAN - T’AS QUEL AGE? 
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...overseas telegram... 

••• Grande nouvelle historique! Archon, jeu qui fit 
fureur il y a dix ans sur Ccnmnodore 64 (en grande 
partie grâce à sa musique, l'une des meilleures qui 
aient jamais fait vibrer un C64), en est cours d'adap¬ 
tation sur 16-bits par SSI. 

••• On connaît maintenant les retombées du procès 
Sega-Accolade (qui s'est bien terminé, puisqu'Accolade 
a rejoint les rangs des agréés): les avocats sont beau¬ 
coup, beaucoup plus riches. 

••• Un confrère britannique s'est associé avec Chupa 
Chups pour mettre une sucette en gadget, en plus de la 
disquette, dans chacun de ses magazines. Il s'est 
vendu, tenez-vous bien, 20 milliards de Chupa Chups 
dans le monde depuis sa création. 

••• N'ayant rien de particulier à montrer au CES, 
Atari a annoncé pour la douzième fois l'arrivée immi¬ 
nente (début 94) du Jaguar, console 64-bits à moins de 
1200 francs équipée d'un lecteur de CD, capable en 
outre d'afficher des polygones 3D ombrés en temps réel, 
avec placage de texture. Voilà une info qui met de 
bonne humeur, parce que chaque mot est drôle en soi. 


O 



















































• » ®T@UT LE MONDE EST GAGNANTAVEC L/A ° ° 


SUMME1 SURPRISE 


M IG IM® [PROSE ® ® ° 




DES PRIX INCROYABLES ET DE 
SUPERBES CADEAUX AVEC 
LA SUPRISE DE L'ETE 
DE MICROPROSE 

Savourez le plaisir et les émotions 
des logociels ludiques “sérieux” 
de MicroProse, des meilleurs jeux 
de stratégie aux fabuleux 
simulateurs de vol. Dans chaque 
jeu, vous trouverez un cadeau 
surprise, et une chance de gagner 
un des grands prix! 

GAGNEZ DE MAGNIFIQUES 
CADEAUX! 


Gagnez des vacances en Californie 
ou l'ordinateur de votre choix 
d'une valeur de FF 12.000, 
un cadeau que seul 
MicroProse peut 
S vous offrir. 
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Bon de commande à retourner à : 

MICROFOLIE'S Distribution - 23, rue Buffon - 92500 RUEIL-MALMAISON 
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Désignations 

Qté 

Prix unitaire 

Sous-total 

Ex : Sport's Best/CDR 

2 

379 

758 





















Participation aux frais de port 


TOTAL 



□ Paiement par chèque bancaire è l'ordre de Microfolie's Distribution 

□ Paiement par Carte Bleue □ Paiement par mandat-poste 

N° Carte Bleue l I I l l l l l l l l I l l I l I I l l l 


Date d'expiration l 


Signature (des parents pour les mineurs) : 
Nom_Prénom 


Adresse _ 


Code postal 


Téléphone 


Date de naissance 
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CES CHICAGO 

































































ILS SONT VENUS, ILS SONT TOUS LA. 
EDITEURS, CREATEURS, JOUEURS. LE 
C.E.S. DE CHICAGO A, UNE FOIS DE PLUS, 
PERMIS DE MESURER LES PROGRES 


ACCOMPLIS EN MATIERE DE JEUX MICROS 



Q uatre jours de folie consa¬ 
crés uniquement au jeu. 
Comme tous les ans au 
mois de juin, Chicago a accueilli 
tous les professionnels du jeu 
vidéo dans un salon toujours plus 
gigantesque. Quatre jours pendant 
lesquels les éditeurs présentaient 
les nouveautés qu’ils développent 
amoureusement depuis des mois, 
les jeux micros qu’ils nous réser¬ 
vent pour la fin de l’année, ou 




pour l’année pro¬ 
chaine. Les softs 
qui vont nous vis¬ 
ser à nos claviers 
pendant tant de 
nuits, qui vont 
nous arracher 
larmes de joies et 
doses de bonheur. 

Le CES de Chicago 
se déroule à une 
époque des plus 
stratégiques pour 
les éditeurs, au 
moment où l’on 
annonce les softs 
de la rentrée et de 
la fin de l’année, période toujours 
riche en jeux d’importance, Noël 
oblige. 

Le CES de Chicago millésime 93 
n’aura pas été décevant, même s’il 
a très largement confirmé les ten¬ 
dances qui se dessinaient depuis 
de nombreux mois. Tout d’abord, 
la plupart des jeux micros présen¬ 
tés (nous ne parlerons pas des 
consoles dans Joystick, promis) 
étaient destinés aux compatibles 
PC, les autres au Macintosh. 
J’entends déjà les utilisateurs 
Amiga et ST hurler qu’on veut 
enterrer leurs machines alors 
qu’elles gigotent encore, que c’est 
un scandale et qu’ils vont casser la 
gueule à tout le monde. D’une 
part, il ne faut pas se leurrer, il y a 
effectivement beaucoup plus de 
softs PC sur le marché actuelle¬ 
ment, et cela va encore s’amplifier 
dans les mois à venir. D’autre part, 
il ne faut pas oublier que le CES de 
Chicago est un marché Américain 
avant tout, et qu’aux States, en 
dehors du PC et du Mac il n’y a 
rien du tout. Le Salon de Londres 
de la rentrée sera sûrement plus 
riche en nouveautés pour les 
bécanes Commodore ou Atari que 
ne l’aura été ce CES. 


Autre nouvelle d’importance, les 
jeux CD-Roms arrivent enfin. 
Comprenez que de VRAIS jeux 
dignes de ce support ont été pré¬ 
sentés à Chicago, et de très nom¬ 
breux titres, toujours sur CD, ont 
été annoncés ou vaguement mon¬ 
trés. Noël 93 risque de marquer le 
véritablement lancement du CD- 
Rom pour le grand public. 


Mais le véritable 
événement aura 
été, sans nul 
doute, la présenta¬ 
tion de la premiè¬ 
re machine 3DO. 
Nous vous en 
avions parlé dans 
le reportage sur le 
CES de Las Vegas, 
dans Joystick de 
février, lorsque la 
machine avait été 
annoncée. Nous 
avons enfin pu 
voir des softs, et 
plus particulière¬ 
ment des jeux tourner sur cette 
bécane architecturée autour d’un 
lecteur de CD-Rom. Le résultat va 
au-delà de ce que nous attendions; 
mais je vous invite à vous plonger 
dans le dossier 3DO que nous 
avons réalisé dans ce même numé¬ 
ro. Tout y est. 

Pour couvrir l’événement du CES 
de Chicago, nous nous sommes 
déplacés en force: Marc, le boss, 
pour superviser le tout et fouetter 
Claude; Claude Lucas, notre rédac¬ 
teur en chef, pour se superviser 
lui-même, pour prendre la tête 
aux éditeurs pour qu’il nous filent 
des infos, et pour fouetter Isabel¬ 
le; Isabelle, notre chef de publici¬ 
té, pour fouetter les éditeurs et 
leur soutirer des pages de pub; 
Andrew Burgess, notre corres¬ 
pondant permanent aux States, 
pour consolider ses relations avec 
les attachés de presse, et fouetter 
personne, “Qu’est-ce quo ce vô 
dire fûetter?”; et Seb pour prendre 
des notes sur les jeux et se fouetter 
tout seul parce que tout le monde 
était occupé. ■ 


SEB, LE TINTIN 
REPORTER 































































Cette société d’édition n’est pas encore 
très connue en Europe, pourtant, elle a 
déjà réalisé de nombreux titres, il est vrai, 
assez spécifiques au marché américain. La 
boîte semble être spécialisée dans 
l’adaptation de feuilletons ou de films, avec 
LA Law déjà sorti, ou Wayne’s World, The 
Beverly Hillbillies, Surf Ninjas ou encore 
Homey D.Clown à venir. 

Capstone distribue également l’excellent 
Trolls, de Flair, sur le territoire américain et 
le non moins superbe Eternam, 
d’Infogrames. 


de ploucs américains vivant dans une 
campagne perdue. Vivant sans 
argent et sans besoin, les Hillbillies 
vont bientôt voir leur vie boulever¬ 
sée par une découverte d’un des 
membres de la famille: leurs terres 
regorgent de pétrole. C’est alors la 
richesse qui leur sourit et les envoie 
vivre dans un quartier plus en accord 
avec l’état de leur compte en 
banque, à Beverly Hills. 


On imagine l’enchaînement de situa¬ 
tions COCASSES qui vous feront 
RIRES AUX LARMES en voyant ces 
anciens PAYSANS n’ayant rien perdu 
de leur franchise, de leur fraîcheur 
et de leur façon de vivre, évoluer 
dans ce milieu hautement bourgeois. 
Pour donner le ton, ça sonne un peu 
comme du Clochard de Beverly Hills, 
voyez. Il y a des amateurs semble-t- 
il. Bref. 


Le jeu en lui-même suit les principes 
du soft d’aventure maintenant bien 
ancrés dans les mœurs, à savoir: cur¬ 
seur et clicks un peu partout qui per¬ 
mettent de déplacer les personnages 
affichés et animés à l’écran. Les gra¬ 
phismes sont plutôt réussis, avec tout 
plein d’éléments de décor pour 
chaque image, même si, pour l’ins¬ 
tant, nous n’avons vu que des 
séquences qui représentaient la 
famille avant qu’elle ne parte à 
Beverly Hills. 

Le jeu sortira en septembre, quelques 
mois avant la sortie du film lui- 
même, donc. Espérons, pour Caps¬ 
tone, qu’il ne passera pas trop 
inaperçu auprès du public Français 
qui ne sera pas encore censé 
connaître les personnages de Bever¬ 
ly Hillbillies. 

I HOMEY 
D.CLOWH 

Standard: PC 

Sortie: 

Septembre 

Capstone a donc définitivement déci¬ 
dé de transformer les écrans PC en 
répliques du petit écran. Homey 
D.Clown est également l’adaptation 
d’une série télé, appelée In Living 
Color. Apparemment très populaire 
aux States, surtout chez les enfants, 
et comme les américains sont tous 
de grands enfants, la série est très- 
très populaire. In Living Color met 
en scène un clown appelé Homey 
D.Clown, avec ses habits de cou¬ 
leurs criardes, son gros nez rouge 
ridicule, ses grandes godasses pour¬ 
ries, sa fleur en plastique qui arro¬ 
se, avec les seaux d’eau qu’il se 
prend sur la tête (bien fait, saleté de 


I BEVERLY 
HILLBILLIES 

Standard: PC 

Sortie: 

Septembre 

A moins que vous ayez passé votre 
saleté de jeunesse aux Etats-Unis, 
planté devant la télé, casquette sur 
la tête et paquet de chips entre les 
mains, il y a peu de chances que 
Beverly Hillbillies vous dise quelque 
chose. Pourtant, il s’agit bien de 
l’adaptation d’une série TV très 
populaire outre-atlantique, seul 
endroit de la planète où des séries 
aussi débiles peuvent être appréciées 
d’ailleurs. 

Et pourtant, les héros abrutis de 
Beverly Hillbillies pourraient bien 
devenir populaires dans nos pays 
également, en Europe, pas seule¬ 
ment grâce à ce jeu de Capstone, 
mais aussi parce qu’un film tiré de 
la série sortira pour les fêtes de Noël. 
L’histoire met en scène une famille 









































clown!), les coups de marteaux sur 
les pieds (ah, ah, bien fait saleté de 
clown!), les cadeaux qui lui pètent 
à la gueule (bien fait, ouais, bien 
fait!) et les petits caniches dressés 
qui lui mordent les fesses (encore 
bien fait, allez, envoyez les lions 
maintenant). 

Je supporte pas les clowns, ils me 
filent le cafard. Ca me rappelle les 
dimanches 
pourris 
quand j’étais 
gamin, enfer- 
mé parce 
qu’il pleuvait 
trop dehors, 
coincé à re¬ 
garder La Pis¬ 
te aux Etoiles 
à la télé. L’horreur. Les clowns c’est 
l’ambiance glauque, c’est Ronald Mac- 
Donald avec ses fêtes anniversaires 
pouraves dans des restaurants qui 
puent les frites, pour des gamins 
qu’on oblige à jouer avec des boîtes 
de big-mac; les clowns, c’est la voix 
mollasse de Jean Richard qui s’exta¬ 
sie pour la deux millième fois devant 
le même numéro de funambule même 
pas impressionnant, où une pétasse 
maquillée vulgaire passe des cerceaux 
à un crétin en paillettes; les clowns, 
c’est le cirque avec ses rois de la 
jungle tout miteux qui n’ont même 


plus de dents tellement ils sont vieux 
et pourrissants, tout mous à force de 
bouffer de la paille dans des cages de 
deux mètres carrés; les clowns sont 
copains avec des trapézistes à la con 
qui ne nous font pas frissonner une 
seconde parce qu’on sait pertinem¬ 
ment qu’il y a un filet 10 mètres plus 
bas; les clowns, c’est l’humour moisi 
des baffes dans la gueule, des tartes 
à la crème 
rances et des 
râteaux rouil- 
lés dans le 
nez qui ne 
font même 
plus rire mon 
grand-père 
depuis belle 
lurette. Les 
clowns peuvent crever, j’irai pas à leur 
enterrement. 

Homey D.Clown, à part tout ça, est 
un jeu d’aventure action où l’on 
devrait diriger le coloré jusqu’aux 
studios télé où il doit enregistrer son 
. émission qui fera tellement rire les 
enfants. Homey vivra alors toutes 
sortes d’aventures, confronté à la 
ville de New-York et les dangers de 
sa circulation et de ses habitants. 


EN BREF 

Le développement de Wayne's 
World, jeu tiré du film, avance sé¬ 
rieusement depuis la preview du 
mois dernier, et le soit devrait sortir 
tranquillement sur PC cet été. Les 
graphismes 256 couleurs servent fort 
joliment ce jeu d'aventure à icônes, 
les animations des personnages sont 
réussies. Le jeu promet plus que ce 
que nous proposait le film. 
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Tranquillement, régulièrement, Spectrum 
Holobyte fait tomber les jeux d’exception 
et les softs originaux. Il y a deux mois son 
Chess Maniac 5 Billion and 1 faisait la 
couverture de Joystick, jeu d’échecs 
loufoque à l’humour taré. Actuellement, 
le superbe Iron Hélix sur Macintosh 
hante les rayons des magasins, c’est au 
tour d’un grand classique de la télévision 
et du cinéma d’entrer dans le monde 
micro de Spectrum Holobyte; USS 
Enterprise en avant. 



STAR TREK: 

THE N EXT GENERATION 

Standard: PC 
Sortie: DEBUT 94 


Cette fois Star Trek, avec ses épi¬ 
sodes légendaires qui passent régu¬ 
lièrement sur toutes les télévisions 
du monde, va être décliné en jeu 
d’aventure graphique. Attention, il 
s’agit de The Next Génération, com¬ 
prenez les films, pas la série très 
populaire en France qui met en 
scène Monsieur Spock et ses “illo¬ 
giques” tant de fois déclamés. 

Les graphismes, les écrans de Star 
Trek: The Next Génération que nous 
avons pu admirer au salon de Chi¬ 
cago n’étaient pas terminés. Les pro¬ 
grammeurs et les graphistes ont 
encore largement le temps de bos¬ 
ser sur le produit puisqu’il ne sortira 
pas avant le premier trimestre de 
l'année prochaine. Mais, déjà, les 
graphismes étaient superbes, en 
haute résolution, en Super VGA 256 
couleurs, ce qui est encore assez 


inhabituel. La finesse des dessins, la 
créativité déployée pour représen¬ 
ter les décors étranges des planètes 
visitées par les membres du NCC- 
1701-D, ne pouvaient nous tirer que 
des exclamations d’admiration. 

Le joueur dirige l’ensemble de l’équi¬ 
page, du Capitaine Jean-Luc Picard à 
Deanna Troi - l’actrice Marina Sirtis 

























































qui joue le rôle de ce personnage 
dans le film était d’ailleurs présente 
à Chicago, sur le stand Spectrum 
Holobyte, pour la promotion du jeu. 
Contrôlant chacun des 7 person¬ 
nages individuellement, ou les dépla¬ 
çant par groupes, le joueur explore 
toutes sortes de planètes aliens. Du 
coup, on entre dans des phases 
d’aventures où les héros du jeu, 
représentés et animés à l’écran, évo¬ 
luent dans d’immenses lieux. La pro¬ 
fondeur du jeu est impressionnante, 
les sprites s’évanouissent au loin 
jusqu’à ne mesurer que quelques 
pixels de haut. 

Ces phases donnent lieu à toutes 
sortes d’énigmes où le joueur devra 
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faire preuve de beaucoup de 
réflexion et d'astuce (si Lord Casque 
Noir se trouvait derrière mon épaule, 
espionnant, comme il a l’habitude 
de le faire, le moindre de mes mou¬ 
vements, le moindre de mes mots, il 
aurait sûrement déclaré: “Que l'Astu¬ 
ce soit avec toi!”): trouver des objets, 
comprendre des mécanismes, dialo¬ 
guer avec des créatures étranges, et 
même tenter de dialoguer avec elles. 
Star Trek: The Next Génération 
intègre également des séquences de 
simulation de vol dans l’espace, suc¬ 
cinctes, proches de l’arcade, mais 
tout de même apportant une dimen¬ 
sion supplémentaire au jeu. 
L’ambiance qui se dégage de ce soft 
est très proche et très fidèle à la série 
des films, avec le même souci de 
l’étrange, avec des décors tout aussi 
réussis. 

Des centaines de planètes à visiter, 
de très nombreuses races extra-ter¬ 
restres différentes, le tout en gra¬ 
phismes de haute qualité, Star Trek: 
The Next Génération a effectivement 
de quoi accrocher les fans des 
mondes créés par la Paramount. 
Peut-être même ceux qui y restaient 
indifférents jusqu'à maintenant. 
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En dix ans, Origin a créé un peu plus de 
trente titres sur toutes sortes de machines, 
du C64 à l’Apple II en passant par l’Amiga 
ou le ST, pour maintenant se consacrer au 
PC et au CD-Rom. Figure exemplaire qui 
brille au top du monde des jeux sur 
ordinateurs, Origin n’est absolument pas 
décidé à s’endormir sur ses lauriers. Il 
suffit de jeter un œil à ses quatre prochains 
produits présentés à Chicago pour en être 
convaincu. Quatre softs PC, quatre titres 
qui vont, tour à tour, créer l’événement 
dans les mois à venir. 


SHADOWCASTER 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Depuis que Ultima Underworld 11 a 
fait son apparition, plaçant le joueur 
en vue subjective dans des laby¬ 
rinthes aux murs “texture-mappé” 
qui défilent à grande vitesse, on ne 
compte plus les clones et les softs 
qui utilisent ces techniques. Seules, 


quelques équipes de développe¬ 
ment, plutôt que de copier bêtement, 
essayent d’aller encore plus loin, de 
proposer plus de réalisme et de dex¬ 
térité technique. C'est le cas des pro¬ 
grammeurs de Raven Software qui, 
en développant Shadowcaster pour 



Origin, marquent le pas d’une colla¬ 
boration étroite entre l’éditeur 
maintes fois récompensé pour ses 
Wing Commander, ses Ultima et ses 
Strike, et Electronic Arts le géant de 
l'édition et de la distribution du soft 
de jeu. Electronic Arts possède de 
nombreuses équipes de qualités par¬ 
tout dans le monde, et est associé 
avec des tonnes de labels affiliés, 
dont Origin et Raven Software, jus¬ 
tement. 

L'originalité principale de Shadow¬ 
caster vient de la capacité du per¬ 
sonnage principal, le héros que vous 
allez bientôt incarner, à changer 
d’apparence, à morpher. Il peut ainsi 
intégrer six aspects différents, et pas¬ 
ser de l’humain musclé au monstre 
de roc, en passant par Thomme- 
batracien ou le dragon cracheur de 
feu. Chacun de ces six personnages 
qui forment tous l’identité du héros a 
ses propres caractéristiques, ses 
propres compétences et conviendra 
mieux pour combattre tel ou tel 
ennemi, pour faire face à tel ou tel 


danger. Mais le contraire est aussi de 
rigueur, et vous vous ferez plus faci¬ 
lement massacrer si vous êtes dans 
l'une de vos peaux particulièrement 
vulnérable, face à une certaine sorte 
d’adversaire. 

Shadowcaster est avant tout orienté 
action et grandes bastons. Ici, très peu 
de textes, d’énigmes, de sorts à mani¬ 
puler ou de quelconques astuces à 
mémoriser; vous devez foncer tout 
droit, foncer dans le tas et frapper 
tout ce qui gigote un peu trop devant 
vous. Du coup, l’aspect graphique et 
les animations tiennent une place pri¬ 
mordiale, et, fort heureusement, le 
tout est de trop haute volée. Les sur¬ 
faces appliquées sur les décors sont 
d'une beauté époustouflante, le top 
en matière de texture-mapping. Les 
décors variés vous emmèneront en 
toutes sortes de lieux: dans des don¬ 
jons, bien sûr, dans des grottes, mais 
aussi sous l’eau ou en extérieurs. Les 
effets visuels sont particulièrement 
impressionnants et varient vraiment 
selon les conditions du lieu. 
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Vous décidez de l'objectif de la mis¬ 
sion que vous créez, et vous pouvez 
même transformer le soft en jeu 
d'arcade sans fin où les ennemis arri¬ 
veront par vagues. Même les perfor¬ 
mances, les noms des personnages 
du jeu peuvent être modifiés. Une 
option “mission 
aléatoire” permet 
même de se pren¬ 
dre toutes sortes 
d'ennemis dans la 
tronche de façon 
absolument impré¬ 
visible. Le jeu a 
alors un goût d'arca¬ 
de très prononcé. 

Option non négli¬ 
geable, il est possible de jouer dans 
n’importe quel camp, et donc 
d’entrer chez les Kilrathi pour car¬ 
tonner la Confédération. Rien que 
cette option devrait apporter une 
bonne dose de bonheur à tous ceux 
qui regrettent régulièrement de ne 


jouer que les gentils dans les jeux, 
alors qu’ils se sentent profondément 
mauvais et méchants. 

Wing Commander Academy n’est 
absolument pas un data-disc, il se 
suffit à lui-même; nul besoin de pos¬ 
séder Wing Commander pour le lan¬ 


cer, ou même d’y avoir joué une fois 
dans sa vie. 

Pas de remarque sur les graphismes 
ou les animations, le tout est sensi¬ 
blement identique à Wing Comman¬ 
der 2. 


nnnnnn 

nnnnna 

ananna 

nnammm 


031 


Dans chaque niveau, selon l’appa¬ 
rence que vous aurez décidé de 
prendre et selon les changements 
que vous aurez effectués, vous pas¬ 
serez par des chemins différents. Ce 
qui veut dire que même si vous avez 
terminé le jeu une fois, ce qui est 
loin d’être facile, vous pourrez le 
reprendre pour explorer des régions 
que vous n'aviez pas visitées aupa¬ 
ravant. 

L’écran de jeu lui-même, en dehors 
des quelques icônes et des données 
vous informant sur l'état de votre per¬ 
sonnage, peut atteindre jusqu’à 75% 


de la surface de l'image. On a vrai¬ 
ment l’impression d’être plongé dans 
le jeu. Pour profiter de cette option 
de façon viable, il faut, bien sûr, dis¬ 
poser d’un PC rapide; heureusement, 
il est possible de régler et de réduire 
la taille d’affichage des animations 
pour que Shadowcaster tourne sans 
encombres sur un 386SX. 
Shadowcaster par la beauté des gra¬ 
phismes, la rapidité de ses anima¬ 
tions et par l'ambiance qu'il dégage 
était l’un des meilleurs jeux du salon 
de Chicago. Encore une fois, Origin 
tient là un formidable hit. 
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WING COMMANDER 
ACADEMY 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Le titre pourrait laisser penser à un 
data-disc bourré de missions desti¬ 
né à contenter les déjà très heureux 
possesseurs de Wing Commander ou 
Wing Commander 2. Que dalle, 
Wing Commander Academy est un 
produit bien plus original que ça, il 
s’agit d’un véritable Mission 
Construction Kit, comprenez que 
vous allez pouvoir créer vos missions 
et vos aventures de toutes pièces. 
Vous allez donc parsemer l'espace 


d’asteroïds, de champs de mines; 
vous placerez les vaisseaux enne¬ 
mis, les pilotes éjectés à délivrer ainsi 
que les collègues du joueur avec 
leurs vaisseaux. Tout, absolument 
tout est réglable. C’est vous qui choi¬ 
sissez les vaisseaux sachant que tous 
ceux présents dans la série des Wing 
Commander sont présents, accom¬ 
pagnés d’une poignée de nouveautés 
spécialement designer pour Wing 
Commander Academy. 
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PRIVATEER 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 
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Continuons donc à périr, à en 
prendre plein les yeux avec les 
magnifiques softs à venir de chez 
Origin. Toujours dans la lignée Wing 
Commander, série devenue mainte¬ 
nant historique tant elle s’est bien 
vendue, sous toutes ses formes, 
toutes ses déclinaisons, et entrons 
dans le monde de Privateer. 

Le joueur est 
lancé dans les 
années 2670, 
alors que la 
Confédération 
et l’Empire Kil- 
rathi sont tou¬ 
jours en guerre. 
Apparemment, 
vos performan¬ 
ces héroïques 
des épisodes 
précédents 
n’ont pas suffit 
à atténuer les 
envies guer¬ 
rières des Kilra- 
thi qui tiennent 
toujours de¬ 
bout, et conti¬ 
nuent à envoy¬ 
er leurs vagues de chasseurs et de 
pilotes sur-entraînés. 

Le joueur entre dans le casque et 
dans la combinaison spatiale d’un 
Privé, un de ces mercenaires qui pro¬ 
posent leurs services aux deux 
camps, répondant au plus offrant. A 
la fois pilote, combattant, le privé 
doit avoir des compétences com¬ 
merciales, savoir faire du transport 
de marchandises et parfois laisser ce 
qu’il peut lui rester d’honnêteté pour 
s’adonner à la piraterie. 

Privateer est en fait un mixage entre 
deux des plus gros hits d’Origin, ce 
qui est plutôt bon signe: Wing Com¬ 
mander 2 et Strike Commander. De 
Win Commander il reprend le 
monde et la manière de gérer les 
combats. De Strike Commander il 
reprend certains aspects technolo¬ 
giques plus avancés ainsi que la maî- 
trise des cinématiques, ces 
séquences en 3D animées qui illus¬ 
trent les rebondissements du scéna¬ 
rio. Laissez traîner votre imagination 



dans ces mondes hybrides, partez 
dans les pires délires et arrêtez-vous: 
vous tenez Privateer, une brique sup¬ 
plémentaire apte à rendre Origin 
encore plus mythique. 

Comme dans Wing Commander, les 
personnages apparaissent à l’écran 
quand ils ont quelque chose à décla¬ 
rer, l’un des éléments principaux qui 
crée cette ambiance si riche. Dans 
Privateer, les personnages parlent de 
vive voix, avec des digitalisations 
exceptionnelles et des voix d’acteurs 
qui ne sonnent pas amateur du tout. 
L’aspect aventure est très poussé, 
puisque le joueur devra explorer 
près de 60 bases et planètes diffé¬ 
rentes. Les scènes cinématiques qui 
étaient déjà de très bonne qualité 
dans Strike Commander sont, ici, 
encore plus nombreuses et magni¬ 
fiques. 
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PACIFIC 

STRIKE 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 
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Le titre de ce quatrième élément des 
futurs membres de la famille Origin 
n’est pas sans rappeler Strike Com¬ 
mander. Rien de plus légitime puis¬ 
qu’il s’agit d’un nouveau jeu, avec 
un autre scénario qui se déroule à 
une autre époque en d’autres lieux, 
utilisant le même moteur, les mêmes 
routines d’affichage 3D que Strike 
Commander. 

Cette fois, l’action se déroule pendant 
la seconde 
Guerre Mon¬ 
diale, dans le 
Pacifique. Le 
joueur fait 


partie 
d’une 
esca¬ 
drille de 
pilotes 
améri¬ 
cains 
envoyés 
là-bas 
pour lut¬ 
ter contre les Japonais alliés à l’Alle¬ 
magne nazie. Le jeu démarre avec 
l’attaque Japonaise à Pearl Harboor, 
et vous mènera de niveau en niveau, 
de bataille en bataille, sur tous les 
lieux où s’est jouée l’histoire de la 
guerre du pacifique. Guadalcanal, Iwo 
Jima, Okinawa, Midway; tant de 
batailles célèbres où vous allez pou¬ 
voir vous illustrer et tenter de chan¬ 
ger l'histoire. 

Comme dans Strike Commander, de 
nombreuses scènes cinématiques 
alimentent les passages d’un niveau 
à l’autre, les 
éléments de 
scénario qui 
constituent 
'histoire glo- 
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baie du jeu. Les graphismes du jeu 
sont aussi détaillées que dans Strike 
Commander et les avions sont abso¬ 
lument superbes et réalistes. Vous 
piloterez aussi bien un Wildcat, 
qu’un Dauntless, un Hellcat, un 
Devastator ou un Corsair. Dans 
votre viseur, vous verrez, bien sûr, 
tous les avions japonais qui ont fait 
le cauchemar de l’aviation améri¬ 
caine: Kates, Vais, et bien sûr les 
mythiques Zéros. 

Vous serez à la fois posté aux com¬ 
mandes de l’avion et de la machi¬ 
nerie de tir ou de bombardement. 
Une nouvelle vue a d’ailleurs été 
rajoutée lorsque vous affichez le 
viseur pour tirer sur vos ennemis: 
un zoom plus puissant qui se res¬ 
serre de près sur le cercle de visée. 
L’action n’en est que plus trépidan¬ 
te et stressante. 

Pour l’instant, les graphismes que 
nous avons pu voir et que nous 
vous présentons, ne sont pas enco¬ 
re définitifs, ils devraient être amé¬ 
liorés d’ici la sortie du soft, à la fin 
de l’année. Plus qu’un jeu de pure 
arcade ou un simulateur simplifié, 
Pacific Strike propose également 
d’aborder des aspects stratégiques 
en choisissant les avions qui doi¬ 
vent partir en mission, au début 
d’une grande bataille. 







































Depuis déjà une poignée d’années, Reactor 
se consacre totalement au développement 
de jeux sur Macintosh CD-Rom. Des softs 
comme Spaceship Warlock ou Virtual 
Valérie sont de véritables best-sellers aux 
Etats-Unis, pratiquement les seuls jeux à se 
vendre comme des petits pains sur CD. 
Nouveauté, Reactor développe maintenant 
ses titres, nouveaux et anciens, sur CD-Rom 
PC, ce qui intéresse déjà une catégorie plus 
grande de nos lecteurs, et annonce le 
lancement d’un concept encore 
relativement neuf: l’arrivée d’une série de 
BDs conçues et dessinées sur ordinateur. 
L’ordinateur fait son entrée dans un média, 
une forme artistique supplémentaire. 


SPACESHIP WARLOCK 

Standards: MAC-PC 
Photos: PC 

Sortie: PC FIN 93 - MAC DISPO 


L’évènement avait été de taille, en 
91, quand Spaceship Warlock avait 
fait son apparition sur CD-Rom Mac. 
C’était alors la véritable première fois 
qu'il nous était donné d’entrer dans 
un véritable jeu aux graphismes 3D 
aussi impressionnants, avec tant de 
voix, d’effets spéciaux et un scénario 
riche et plein de rebondissements. 
Spaceship Warlock sur Mac est le jeu 
le plus vendu en CD-Rom. Très pro¬ 
chainement, d’ici la fin de l’année, 
le jeu va sortir sur PC CD-Rom et se 
réserve sûrement le même destin que 
son grand frère. 

L’action se déroule dans un futur non 
défini, où traverser l’espace est deve¬ 
nu aussi simple que prendre le bus, 
où les villes véritables Mégalopole 
tiennent en surface ce qu’on appelle 


des pays à notre époque, et où les 
formes extra-terrestres côtoient les 
êtres humains le plus naturellement 
du monde. 

Le joueur incarne un personnage des 
plus banals, un triste zonard qui est 
bien décidé à s’embarquer pour 
l’avenir, à visiter d’autres planètes 
que celle qu’il connait. Aux termes 
de péripéties administratives, de 
coups de bol lui accordant argent et 
carte de crédit, notre pseudo-héros 
se trouvera embarqué sur le Bel- 
shazzar, vaisseau de grand luxe où 
pourrait être tournée La Croisière 
s’amuse versions années 2000. La 
croisière qui est déjà une grande 
aventure pour notre ancien looser, 
prendra des allures d’épopée quand 
des Space Pirates prendront le Bel- 


shazzar d’assaut. Le joueur est fait 
prisonnier et aura sa chance d’entrer 
dans les troupes des pirates du Spa¬ 
ceship Warlock. 

Avec ses graphismes époustouflants, 
ses effets sonores créatifs et d’un réa¬ 
lisme incroyable ainsi que toutes les 
voix des personnages qui n’en finis¬ 
sent plus de débiter leurs histoires, 
Spaceship Warlock est une expé¬ 
rience unique en matière de jeu 
video. L’histoire, malgré ses nom¬ 
breux aspects loufoques et tarés, est 


plausible, on y croit à fond. Le 
monde futuriste de ce jeu est des 
plus envoûtants. De plus, les vannes, 
certaines des actions et des situations 
en font un jeu un peu plus adulte 
que les habituelles niaiseries qu’on 
nous sert trop souvent dans les jeux. 
Cette version PC est absolument 
identique à celle du Mac, si vous 
aviez eu l’occasion de l’apercevoir. 
L’entrée de Reactor dans le monde 
du PC est des plus réussies. 


VIRTUAL VALERIE 2 

Standards: PC CD ROM - MAC CD ROM 
Photos: MAC 

Sortie: FIN 93 SUR MAC - DEBUT 94 


Peut-être aviez-vous déjà joué à Vir¬ 
tual Valérie premier du nom, sur CD 
Rom Mac, premier véritable jeu ou 
technologie et érotisme étaient inti¬ 
mement liés. Virtual Valérie 2 arrive 
très bientôt et mérite encore plus 
l’appellation de soft Cyberérotique. 
Pas véritablement un jeu, mais plutôt 



un joujou, un fantasme mis à l’écran, 
Virtual Valérie 2 met en scène une 
demoiselle aux moeurs plus que 
libérées, puisque Reactor annonce 
qu’elle répondra à tous vos désirs. 
Dans la limite de ce que la bonne 
conscience admet? Il y a de grandes 
chances, malheureuse¬ 



ment... 

Valérie, avec qui vous 
allez bien vous amuser, 
est représentée à 
l’écran en 3D, suivant 
toutes les techniques 
modernes d’image, 
d’éclairage et 
d’animation. Le 
but n’était pas de 
créer un person¬ 
nage réaliste qui 
tente de faire 
oublier que ses 
créateurs sont 
informatiques, 
mais bien de mélan¬ 
ger érotisme et tech¬ 
nologie. Un domaine 
qui devrait prendre de 
l’ampleur à l’avenir 
avec, notamment, tous 
les délires qu’autorise¬ 
ront les casques et 
combinaisons des 
machines de réalité vir¬ 
tuelle. Virtual Valérie 
premier pas dans ce 
domaine? L’un des pre¬ 
miers en tout cas, sou¬ 
venez-vous de la 
séquence en images 
































de synthèse de Lawnmower Man où 
le héros faisait l'amour avec un per¬ 
sonnage entièrement créé par ordi¬ 
nateur. 

Les graphismes de Virtual Valérie 2, 


même si nous n'avons pu en visuali¬ 
ser qu’une poignée, sont déjà très 
prometteurs, pour ne pas dire allé¬ 
chants. 


DONNA MATRIX 

Standard: BD - PC CD - MAC CD 
Photos: MAC 

Sortie: BD CET ETE - CD EN 94 



Voilà un produit un peu à part si on 
le compare à ceux qui ont l’habitude 
d’être chroniqués dans Joystick, puis¬ 
qu’il s’agit d’une B.D. Mais attention, 
Donna Matrix a largement sa place 
dans les pages de notre magazine 
pour trois bonnes raisons: les créa¬ 


teurs sont les graphistes de Reactor, 
que nous connaissons tous déjà, et 
que nous serons amenés à mieux 
connaître dans l’avenir; les dessins 
sont entièrement réalisés sur ordi¬ 
nateurs; dernier point crucial, cette 
B.D. deviendra un jeu sur CD-Rom 


dans le courant de l’année prochai¬ 
ne. 

Donna Matrix ouvre donc un nou¬ 
veau catalogue Reactor, une nouvelle 
ligne de produits, les Digital Comics, 
ou BD Digitales. Nom de collection 
qui se suffit à lui-même pour expli¬ 
quer son concept. Le créateur de 
Donna Matrix, Mike Saenz, égale¬ 
ment fondateur de Reactor, n’en est 
pas à son premier coup d’essai en la 
matière. En 1984, date lourde de sens 
pour les amateurs de S.F. et d’anti¬ 
cipation, il lance Shatter sur le mar¬ 
ché parallèle, une B.D. alors entiè¬ 
rement créée sur Macintosh qui s’est 
vendue à près de 100 000 exem¬ 
plaires. Mike Saenz est aussi l'auteur 
de MacPlaymate, ce qui, couplé à 
Virtual Valérie 1 et 2, devrait vous 
permettre de mieux cerner le per¬ 
sonnage. 

Le scénario de Donna Matrix est 
assez original et ouvre la voie à de 
superbes délires. Au 21ème siècle, 
les Droïds du plaisir sont monnaie 
courante dans les foyers américains. 
Ces derniers sont, en fait, des êtres 
programmés ayant l’apparence 
d’êtres humains, en particulier de 
femmes ultra-sexy. Un hacker génial 
et particulièrement mal intentionné a 
réussi à reprogrammer l’un de ces 
Droïds, il l’a appelée Donna Matrix et 
la destine à l’ultra-violence. 
L’ambiance de la B.D., et donc pro¬ 
chainement du jeu, est extrêmemnt 
sexe, tendance sado-maso, cuir clou¬ 
té et violence. Les graphismes magni¬ 
fiques nous décrivent un monde sur¬ 
technologique aux villes 




monstrueuses. Le Cyberpunk au ser¬ 
vice du Cybersex, les deux mamelles 
de Reactor. 
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Reactor annonce également que ses 
graphistes travaillent actuellement 
sur un nouveau titre: SCREAMING 
METAL. Le jeu encore une fois futu¬ 
riste au possible, affichera des gra¬ 
phismes créés sur Mac et sur PC 
avec 3D Studio. Produit bien sûr des¬ 
tiné aux possesseurs de lecteurs de 
CD-Rom, SCREAMING METAL sorti¬ 
ra l'année prochaine et mettra en 
scène des Space Vampires. 























ACTIVISION 



Activision For Kids, Activision et Infocom; 
voilà les trois branches distinctes de 
l’éditeur américain bien connu. Chacune 
avec sa cible, respectivement: éducatifs 
pour les plus jeunes, jeux pour les 
utilisateurs âgés de 6 à 18 ans, et produits 
incluant Full Motion Video et histoires plus 
complexes. 

Nous na parlerons pas des produits 
éducatifs à venir, mais des softs des deux 
autres catégories qui sortiront avant la fin 
de l’année. 



RETURN 
TO ZORK 

Standards: PC - 
PC CD - MAC CD 
Photos: MAC 
Sortie: FIN 93 

Il y a bien longtemps, les jeux micros 
n’offraient pas tant d’images, de gra¬ 
phismes et d’animations. Un genre 
maintenant disparu faisait même 
fureur: les jeux d’aventures tex¬ 
tuelles. Infocom, éditeur maintenant 
intégré dans les activités d'Activision, 
était l’un des leaders du genre, avec 
des jeux aux scénarios complètement 
cinglés et à hurler de rire. De presti¬ 


gieux collaborateurs ont travaillé 
avec Infocom, des écrivains, notam¬ 
ment l’extraordinaire Douglas 
Adams. La série des Zork, l’une des 
gammes d’Infocom, fut de loin la 
plus réputée auprès des utilisateurs. 
Zork reprend du service, et revient 
entièrement relooké et complète¬ 
ment dans le ton des technologies 
actuelles. Peut-être même avec une 
longueur d’avance, c’est dire si 
l’ancêtre sait s’adapter. 

De nouveaux personnages débar¬ 
quent dans Return to Zork,699 ans 
après la fin de l’épisode précédent; 
des personnages avec qui vous 
devrez dialoguer, combattre, dans 
votre tentative d’empêcher les forces 



du mal de reprendre le contrôle de la 
planète Zork. L'humour a toujours 
une place de première importance 
dans le monde de Zork, et le joueur 
fera sans cesse face à des situations 
dont la débilité n’a d’égale que 
l’aspect hilarant. 

Mais Return to Zork est impression¬ 
nant surtout pour son côté graphique 
de très haute qualité. Trois versions 
sont prévues: une version PC dis¬ 
quettes, une version PC CD-Rom, et 
une version Mac CD-Rom. La version 
PC disquettes propose déjà de très 
beaux graphismes, en plein écran, 
avec des incrustations de digitalisa¬ 
tions de personnages. Les deux ver¬ 
sions CD, Mac et PC proposent eux 
des graphismes encore plus fins, en 


Les graphismes de Return to Zork, 
en version CD-Rom, sont absolu¬ 
ment renversants, parmis les plus 
meilleurs de tout ce qui a pu être 
présenté au salon. Ceci couplé avec 
le son qualité CD offre une ambian¬ 
ce hors du commun. A noter que 
de nombreux acteurs connus, ou 
du moins très professionnels, ont 
participé aux séances vidéo et 
audio qui ont été nécessaires pour 
la réalisation du jeu. Des acteurs 
dont certains ont joué dans Twin 
Peaks (“Bob, je veux tout mon Gor- 
monbozia”), dans Sid & Nancy 
(“Noooo Future!”) ou encore dans 
Flash Gordon (“L’empereur Ming 
t'attend”). 




haute résolution, des voix pour tous 
les personnages et, surtout, du Full 
Motion Video, à savoir que des incrus¬ 
tations de films entrent dans le jeu 
lorsque les personnages s’animent. 
Attention malgré tout, la version PC 
CD-Rom ne fonctionnera pas toute 
seule, l’utilisateur doit posséder la 
toute nouvelle carte ReelMagic. Cette 
carte permet, justement, le Full 
Motion Video à 30 images secondes, 
affiche 32 768 couleurs et balance 
du son stéréo de qualité CD. Cette 
carte, fabriquée par E-Motions Inc., 
devrait sortir prochainement en Fran¬ 
ce, son prix oscillera entre 2000 et 
3000 frs (chiffre à prendre au condi¬ 
tionnel). D'autres éditeurs annon¬ 
cent déjà des jeux utilisant cette 
carte. Deux jeux utilisant cette tech¬ 
nologie étaient présentés à Chicago: 
Return to Zork, donc, et Dragon’s 
Lair de ReadySoft. 



















MECHWARRIOR II 
THE CLANS 

Standards: PC - MAC 
Photos: PC 
Sortie: NOVEMBRE 


Dans un tout autre registre, bien loin 
des aventures loufoques de Return 
to Zork, Activision nous propose un 
second titre qui a également large¬ 
ment de quoi enchanté les joueurs 
PC ou Mac. Mechwarrior II se pro¬ 
pose de recréer l’ambiance des jeux 
en réalité virtuelle que l’on peut trou¬ 
ver dans les salles d’arcade Anglaise, 
Américaines ou même Japonaise 
(très bientôt en France), sans l’atti¬ 
rail de matériel que cela implique, 
mais sur votre ordinateur habituel. 
Le thème de Mechwarrior II met aux 


tenter de massacrer tous leurs adver¬ 
saires. Les décors dans lesquels ils 
évoluent sont très futuristes, 
immeubles bizarres, complexes 
divers, usines; le tout réalisé en 3D 
faces pleines de toute beauté. 

Alors que la plupart des éditeurs se 
tourne vers la 3D avec techniques 
de texture-mapping, Activision a 
décidé de continuer dans la voie de 
la 3D, disons, classique. Du coup, 
les graphismes sont affichés beau¬ 
coup plus rapidement, sont animés 
avec une fluidité parfaite, et per¬ 



prises d’énormes robots de combats, 
souvent des bipèdes dans le genre 
de ceux qu’on pouvait voir au début 
de l’Empire Contre Attaque ou même 
dans Robocop. Ces monstres méca¬ 
niques sont puissamment armés, pas¬ 
sent leur temps à se tirer dessus et à 
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mettent de déplacer des objets 
énormes et aux agencements com¬ 
plexes. L’écran de jeu, lui-même, est 
très imposant, ce qui plonge le 
joueur beaucoup plus facilement 
dans l’ambiance qu’on lui propose. 
De plus, cette 3D calculée faces 
pleines n’affiche pas d’énormes 
pixels assez peu ésthétiques quand 
on est trop près d’un mur ou d’un 
objet. A chacun son école, les ama¬ 
teurs du genre choisiront leur camp. 
Fort simplement, Mechwarrior II est 
donc avant tout un jeu de duels, de 
combats de monstres de ferrailles. 
Option principale qui devrait pro¬ 
pulser Mechwarrior II en haut des 
tops, il est possible de jouer à deux 
simultanément en connectant deux 
bécanes par caâble ou par modem. 



Ensuite, reste à décider si les deux 
joueurs humains s’affronteront ou 
collaboreront. 

De simples missions sont dispo¬ 
nibles, dans des décors changeants, 
contre des ennemis de plus en plus 
difficiles à affronter, ou bien une 
campagne complète peut être 
démarrée. 

A noter que Mechwarrior II utilise 


pleinement les options Thrusmaster, 
ce qui permet de diriger son robot 
d’une manière encore plus impres¬ 
sionnante. Seize BattleMechs diffé¬ 
rents sont disponibles, 16 robots 
avec chacun son coskpit et ses com¬ 
mandes. Un jeu fluide, rapide, beau 
avec ses robots parfaitement animés 
et ses effets de tirs variés et, surtout, 
extrêmement amusant. 


L’éditeur Anglais étant également 
distributeur d’autres labels, et présentant 
de nombreux produits sur consoles, son 
stand à Chicago était plutôt imposant. 
Pourtant, un seul produit nous concernait 
directement, nous autres chasseurs de 
news sur micros, une seule nouveauté qui 
verra le jour avant cette fin d’année. 

Côtés labels affiliés, trois nouveautées 
annoncées: Ringworld, Blue Force et 
ProtoStar en versions CD-Rom chez 
Tsunami; et Eric the Unready de chez 
Legend en CD-Rom également. Le tout sur 
PC et pour la fin de l’année. 

I SPEED 
RACER 

Standard: PC 
Sortie: 

SEPTEMBRE 

A l’annonce de la sortie imminente 
de Speed Racer, n’importe quel Amé¬ 
ricain gamin dans les années 70, 
ayant passé pas mal de temps devant 
une télévision, doit être soudain pris 
de bouffées de nostalgie. Un peu 


comme si l’on m’annonçait que Gol- 
dorak allait être adapté sur micro. 
Le parallèle n’est pas crétin, puisque 
Speed Racer est, à l’origine, un des¬ 
sin animé japonais extrêmement 
populaire il y a une quinzaine 
d’années. Celui-ci mettait en scène 
un adolescent courageux, Speed 
Racer, participant au volant de sa 
Mach 5 à des courses pleines de sus¬ 
pense et de dangers. 

Speed Racer est diffusé à nouveau 
sur MTV US, et sera diffusé un peu 
plus tard sur MTV Europe. Accolade 







































courses elles-mêmes. Des tas de 
méchants traînent dans les épisodes 
de Speed Racer, et tous seront pré¬ 
sents dans le jeu. 

Tiens, justement, parlons-en du jeu. 
Il s’agit, bien sûr, d’une course de 
voitures, pas une simulation, mais 
une compétition orientée arcade. 
Tout amateur de dessins japs appré¬ 
ciera les graphismes, et, technique¬ 
ment, le soft est de bonne facture: 
bien animé, rapide et maniable. La 
voiture de Speed Racer est, bien sûr, 
armée de nombreux gadgets genre 
turbos, anti-dérapants ou encore 
lames qui permettent de frapper un 
adversaire ou de virer un obstacle. 
Six circuits différents sont intégrés 
dans le jeu, avec des petits bouts 
d’histoires, des personnages nou¬ 
veaux à chaque fois. Ces circuits 
reprennent, en fait, différents épi¬ 
sodes de la série, le jeu n’en est que 
plus fidèle à l’original. 


profite de ce début de revival pour 
lancer son jeu qui, du coup, à un cer¬ 
tain goût de témoignage des années 
passées. 

Les graphismes sont extrêmement 
» fidèles au trait de l'époque, assez 
^ similaire à la première vague de des- 
sins-animés japonais que nous avons 
[ subie en France: personnages aux 

grands yeux, tronches d’ahuris, tou¬ 
jours au bord des larmes, petites 
filles crétines en socquettes et autres 
l animaux domestiques couinants. 

Des histoires d’espionnage, de 
meurtres, viennent se mêler aux 




Ce géant de l’édition est de plus en plus 
incontournable. On ne compte plus les 
labels affiliés, directement distribués, ou 
carrément édités par Electronic Arts, et 
surtout, on ne compte plus les produits de 
grande qualité de son catalogue. A 
Chicago, le stand Electronic Arts était des 
plus imposants, et passer d’un de ses 
moniteurs exposés à l’autre, assurait de 
voir bon nombre des hits qui sortiront en 
cette fin d’année. 



SSN-21 SEAWOLF 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Bien que le produit soit complète¬ 
ment nouveau, il n’est pas véritable¬ 
ment inconnu puisqu'il s’agit de la 
suite de 688 Attack Sub; l’un des plus 
gros succès d’Electronic Arts dans le 
monde du PC. 

Le sous-marin mis en scène dans le 
jeu, le SSN-21 Seawolf, est, en fait, 
une version plus élaborée du 688 
de l’US Navy. Ce sous-marin fabu¬ 
leux, ultra-puissant, rapide, capable 
de plonger beaucoup plus profon¬ 
dément que ses prédécesseurs n’a 
jamais encore été construit et mis 
en opération réellement. Electronic 
Arts s’est donc amusé à faire de 
l’anticipation en le programmant 
dans un jeu. 

Le scénario du jeu lui-même est éga¬ 
lement quelque peu futuriste puis¬ 
qu’il se propose carrément de vous 
projeter dans un conflit de grande 
envergure: la troisième Guerre Mon¬ 
diale. Des tensions est-ouest sont à la 
base de la naissance de la guerre, 
après un coup d’état militaire en Rus¬ 
sie, l’URSS est reformée. Dans le 
même temps un coup d’état renver¬ 
se Castro à Cuba, et un gouverne¬ 



ment officiellement reconnu par les 
Américains s’installe. Des forces 
soviétiques partent en direction de 
Cuba, la guerre est déclarée. 

Vous allez donc prendre les com¬ 
mandes d’un sous-marin Américain, 
un SSN-21 Seawolf, parcourant les 
mers et les océans à la recherche de 
navires ennemis à couler. De nom¬ 
breux autres vaisseaux sont intégrés 
dans le jeu, plus de 25 bateaux dif¬ 
férents, de tous types, et plus de 25 
sous-marins. Vous pourrez tous les 
identifier en salle de sonar, en regar¬ 
dant leur trace lumineuse, et en 
écoutant le son qu’ils renvoient. 
L’aspect sonore du jeu est d’ailleurs 
extrêmement important, et plus de 
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100 échantillons en tous genres 
accompagneront toutes vos actions, 
vos combats et vos mouvements. Les 
membres de votre équipage, quand 
ils ont quelque chose à vous annon¬ 
cer, le font de vive voix tandis que 
leur visage animé s’affiche dans une 
fenêtre. Electronic Arts conseille, 
d’ailleurs, de se munir d’un casque 
d’écoute pour jouer à SSN-21 Sea- 
wolf tant cet aspect sonore est pri¬ 
mordial, comme dans la réalité d’un 
sous-marin. 

Graphiquement parlant, le soft n'a 
pas à rougir devant les plus beaux 
simulateurs de vol par exemple. Les 
navires, affichés en 3D et recouverts 


de textures, sont absolument 
superbes, tout comme les explosions 
ou les mouvements de la mer. Le ciel 
également varie énormément en 
cours de jeu, avec nuages, orages et 
éclairs qui le zèbrent. L’ambiance du 
jeu est excellente, pleine de suspen¬ 
se et d’angoisse. 

Une trentaine de missions différentes 
attend les joueurs, qui peuvent les 
aborder séparément ou carrément 
en campagne totale. Il sera égale¬ 
ment possible de jouer en connec¬ 
tant deux machines par réseau ou 
par modem, ce qui devrait être l’une 
des options les plus motivantes du 
soft. Les cartes, extrêmement impor¬ 
tantes, sont particulièrement soi¬ 
gnées, elles sont en 3D, et peuvent 
être zoomées en de très nombreuses 
échelles. 

Les jeux de sous-marins ont toujours 
eu beaucoup de succès sur micros, 
en cette fin d’année, le thème doit 
être dans l’air puisque Novalogic, 
Dynamix, Software Sorcery et Elec¬ 
tronic Arts en annoncent chacun un. 
La bataille sera rude. 
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LABYRINTH 

Standard: PC CD ROM 
Sortie: FIN 93 


Voici donc le premier jeu CD-Rom 
développé par Electronic Arts. Les 
graphismes ont tous été réalisés avec 
des outils de calcul 3D puissants, et 
sont affichés en SVGA 256 couleurs. 
Plus de 250 Mo de graphismes com¬ 
poseront le jeu tout entier. 

Le joueur est plongé dans un scéna¬ 


rio où voyages dans le temps, luttes 
pour le contrôle de la planète et de 
l’histoire se mêlent. Le point de 
départ met en scène des person¬ 
nages de la mythologie Grecque 
qu’on retrouve s'affrontant jusqu’à 
notre époque. Le roi Minos a réussi a 
capturer et à enfermer l'esprit de son 



génial architecte Dédale. Il a utilisé 
ce dernier pour créer un labyrinthe 
fabuleux, rempli de ponts qui 
mènent en différents endroits de 
l’histoire mondiale, dans toutes les 
époques. Grâce à ce labyrinthe, 
Minos veut contrôler l’histoire du 
monde toute entière. 

Pour déjouer ces plans atroces, 
Dédale réussit à s’échapper un court 
instant de l’emprise de Minos, et pro¬ 
jette un pauvre innocent dans le 
labyrinthe. Ce personnage vient du 
vingtième siècle, il n'a rien demandé 
à personne, il ne comprend pas ce 
qui lui arrive, il ne sait pas où il est, 
et il a le plus grand poids qu’être 
humain n’a jamais porté sur ses 
épaules: sauver l’avenir de la planè¬ 
te. Ce personnage naïf, qui n’a déci¬ 
dément pas de bol, c’est vous, bien 
sûr, sinon on va se coucher tout de 
suite et il n’y a pas de jeu. 

Le joueur devra donc traverser de 
nombreuses époques, l’amérique 
pré-colombienne, le far-west, le pré¬ 
sent, en tentant de résoudre toutes 
sortes d'énigmes et d’évènements 
bizarres. L’interface avec l'utilisateur 
est extrêmement simple à manipu¬ 



ler, reprenant le principe du curseur 
à déplacer et des quelques clicks à 
exécuter. 

De par leur haute résolution, les gra¬ 
phismes de Labyrinth sont absolu¬ 
ment admirables et mettent le joueur 
dans une ambiance fort riche puis¬ 
qu'il va passer son temps à se bala¬ 
der dans le temps, justement. 
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Il y a déjà eu de nombreuses tenta¬ 
tives pour recréer l’ambiance et la 
passion violente d’un match de hoc¬ 
key. Malheureusement, jusqu’à main¬ 
tenant, aucun soft sur micro n’était 
véritablement passionnant, alors qu’il 
en existait un sur console Megadrive 
par exemple. Ce dernier était signé 
Electronic Arts qui l’annonce main¬ 
tenant sur PC pour la rentrée. Joie. 
Au passage, les graphismes créés 
pour la console 16 bits de Sega, ont 
été améliorés, VGA et 256 couleurs 
obligent. Le terrain est placé verti¬ 
calement, le joueur dirige un hoc¬ 
keyeur à la fois et tente, bien sûr, 


le monde frappe en tous sens. Les 
animations des joueurs sont réus¬ 
sies et très réalistes, même l’arbitre 
se déplace aux milieu des deux 
équipes. 

De nombreuses digitalisations 
sonores viennent accompagner les 
actes des arbitres ou les commen¬ 
taires de score ou d’actions spéciales. 
Toutes les options de compétition, 
de choix d’équipe et de réglages 
divers de clavier, de joystick et de 
cartes sonores, sont facilement acces¬ 
sibles. Un magnétoscope est intégré 
au jeu et, à tout moment, vous pou¬ 
vez revenir en arrière, passer en 


de caser le minuscule et instable 
palet au fond des filets de son 
adversaire. Un scrolling du grande 
fluidité permet de découvrir 
l’ensemble du terrain et de suivre 
les mouvements du palet que tout 


accéléré ou au ralenti pour bien 
observer une action. 

Il est, bien sûr, possible de jouer à 
deux ou contre l'ordinateur, en ayant 
choisi son niveau de jeu au préa¬ 
lable. Les parties sont extrêmement 
amusantes, 
rapides, pleines 
d’actions et de¬ 
mandant réflexes 
et vivacité. En 
fait, NHL Hockey 
est une véritable 
simulation 
puisque tout cela 
décrit parfaite¬ 
ment le Hockey, 
le vrai, avec la 
sueur et la glace. 


NHL HOCKEY 

Standard: PC 
Sortie: SEPTEMBRE 


KASPAROV'S GAMBIT 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Alors que certains éditeurs s’éver¬ 
tuent à sortir de nouveaux pro¬ 
grammes d’échecs où le seul intérêt 
est de voir des pièces loufoques se 
taper dessus, Electronic Arts annon¬ 
ce la sortie très prochaine d’un jeu 
réalisé en collaboration totale avec 
Kasparov, le très charismatique 
champion du monde d’échecs. 
Deux attraits principaux font de Kas- 
parov’s Gambit le meilleur jeu 
d’échecs sur ordinateur. D’une part, 
son moteur de réflexion et d’analyse 
appelé Socrates II a gagné le cham¬ 
pionnat international de programmes 
d’echecs sur ordinateurs. Vous êtes 
donc assuré d’avoir en face de vous 
le meilleur joueur qu’un PC puisse 
vous offrir. D’autre part, et c’est là 
l’élément qui devrait intéresser le 
plus grand nombre, Kasparov’s Gam¬ 
bit est spécialement orienté vers 
l’apprentissage et la formation à la 
stratégie depuis les bases les plus 
simples. 


Le programme vous prend totale¬ 
ment en main depuis les premiers 
moments où vous apprendrez à 
déplacer les pièces. Une fenêtre spé¬ 
ciale, en haut de l’écran, affiche le 
visage digitalisé de Kasparov. Celui- 
ci vous donne alors des conseils dans 
un langage simple, quel que soit le 
niveau que vous pratiquez, jusqu’au 
plus élevé. 

L’échiquier peut être représenté de 
manière classique, ou en 3 dimen¬ 
sions. Une librairie de plus de 500 
parties célèbres vous permettra 
d’analyser et d’améliorer vos perfor¬ 
mances et un système de test et 
d’évaluation vous permettra d’obte¬ 
nir votre classement ELO approxi¬ 
matif, pour voir vos progrès. 

Tous les graphismes, qu’ils soient 
menus ou animations vidéo de Kas¬ 
parov, sont affichés en Super VGA. 
Finesse et beauté sont donc au ren¬ 
dez-vous, en plus de la puissance du 
programme même. 























































Un nouvel éditeur vient de rejoindre la 
grande famille du développement de jeux sur 
micros. Mais ne vous y trompez pas, les 
programmeurs, les graphistes et toute 
l’équipe de Twin Dolphin Games a de 
l’expérience à revendre. Tous traînent dans 
le milieu depuis de nombreuses années, 
dans toutes sortes de postes. En ce qui 
concerne les programmeurs, ils ont été 
impliqués dans des développements de 
softs à grand succès chez des éditeurs et 
sociétés aussi variés que SSI, Epyx ou IBM 
même. 

Le premier jeu Twin Dolphin, qui sortira en 
fin d’année, sera distribué par Electronic 
Arts aux USA. Rien n’a encore été décidé 
pour l’Europe. 




FORGOTTEN CASTLE 
THE AWAKENING 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


La grande famille des jeux de rôles 
animés façon Ultima Underworld 
s’agrandit encore d’un membre avec 
Forgottent Castle, premier produit 
Twin Dolphin Games. Pour l’instant, 
nous avons pu observer de nom- 
breaux écrans fixes, superbes, et 
quelques animations des déplace¬ 
ments dans Donjons du jeu: impres¬ 
sionnant. Les graphismes, les textures 
sur les murs sont d’une très grande 
qualité. Entièrement en 3D, recou¬ 
verts de textures riches et de véri¬ 
tables éléments dessinés, ces décors 
donnent une excellente ambiance. 
Le tout étant animé très rapidement. 
Le thème du jeu reprend, comme 
c’est souvent le cas dans ce genre de 
softs, les traits principaux des 
mondes de jeux de rôles, particuliè¬ 
rement ceux développés par Don¬ 


jons & Dragons il y a bien longtemps. 
Les sorts magiques sont donc au ren¬ 
dez-vous, aux côtés des monstres en 
tous genres, des trésors et des sor¬ 


ciers. Les combats sont omniprésents 
dans Forgottent Castle, et le joueur 
devra jouer de l’épée comme un for¬ 
cené pour se frayer un chemin à tra¬ 
vers les 10 niveaux du jeu. 

Dix niveaux qui se déroulent aussi 
bien en extérieur qu’en intérieur, 
alors que vous êtes en quête du Châ¬ 
teau Perdu, d’où le titre. Les effets 
sonores seront tirés de digitalisations, 


ce qui devrait assurer le côté réaliste 
et qui poussera l’ambiance d’un cran 
supplémentaire dans la tension. 

Les monstres que vous allez rencon¬ 
trer ont été entièrement créés en 3D, 
comme les décors, et recouverts de 
textures. Du coup, ils s’intégrent par¬ 
faitement dans les lieux, ils ne font 
pas collage. 

Des prisons de Hedburg jusqu’au 
combat final avec le terrible Ruza- 
kian qui tente de prendre le pouvoir 
sur toute la région, le joueur devra 
faire preuve de rapidité, de réflexion 
et aussi d’astuce pour déjouer tous 
les pièges qui l’attendent. 

Nous reparlerons beaucoup plus en 
détails de ce tout nouveau jeu qui a 
fait sensation à Chicago tant son 
aspect graphique est soigné. 
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Connu pour Siégé, son jeu de stratégie aux 
hautes tours et aux terribles donjons, 
Mindcraft est de retour et présentait trois 
nouveaux titres au CES de Chicago. 
Exclusivement orientés vers la stratégie et le 
jeu de rôle, les softs Mindcraft sont 
distribués par Electronic Arts qui, 
décidément, n’en finit plus de caser ses 
tentacules un peu partout. 

ÿpTFHTô ~ 


d’une interface simple, le joueur 
donne des ordres individuels ou au 
groupe tout entier. Au hasard des 
rencontres, les personnages devront 
se battre, souvent, ou dialoguer avec 
d’autres personnages de toutes races, 
de tous horizons. Des bruitages et 
des voix digitalisés viendront ren¬ 
forcer l'ambiance du jeu. 

Les intrigues nombreuses, et les 
alliances ou luttes auxquelles vous 
devrez faire face vous tortureront les 
méninges au maximum. La difficulté 
augmente au fur et à mesure que 
vous avancez, mais dépend égale¬ 
ment du niveau du joueur, de ses 
capacités à déjouer les pièges rapi¬ 
dement ou facilement. 


L'action se déroule aussi bien en 
extérieur qu’en intérieur, ce qui assu¬ 
re des décors variés visant à rompre 
la monotonie, l'empêchant de s’ins¬ 
taller. De superbes cartes vous per¬ 
mettent d’examiner les régions et de 
suivre les déplacements de vos 
hommes. 


BLOODSTONE 

Standard: PC 
Sortie: JUILLET 


Cette fois, ce jeu Mindcraft est beau¬ 
coup plus orienté jeu de rôle. Le 
joueur dirige une équipe d’aventu¬ 
riers partie à la recherche de la hache 
légendaire de Khamalkhad. Comme 
dans tout jeu de rôle qui porte avec 
fierté son titre, Bloodstone permet 
de réfier de nombreuses caractéris¬ 
tiques pour chacun des membres de 
son équipée. 

L’action vue d’au-dessus affiche des 
graphismes extrêmement colorés où 
les personnages se déplacent et 
s’animent en temps réel. A l’aide 


SIEGE: 

WALLS OF ROME 

Standard: PC 
Sortie: AOUT 


Reprenant le moteur de Siégé lui- 
même, ce Walls of Rome se déplace 
plus loin dans le temps, remontant 
jusqu'aux antiques peuplades. Vous 
pourrez donc combattre avec des 
troupes Romaines, Chinoises, Afri¬ 
caines ou encore Indiennes dans des 
époques qui démarrent de l’âge d’or 
d’Athènes pour aller jusqu’à la chute 
de l’empire Romain. Comme dans son 
papa Siégé, l’action de Walls of Rome 
est vue de dessus. Ce wargame vous 
permet de manipuler des troupes de 
grande envergure en déplaçant des 
personnages qui représentent des cen¬ 
taines d’hommes. Les graphismes sans 
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être du finesse exemplaire, sont colo¬ 
rés et plus agréables à manipuler que 
dans la plupart de ses confrères war- 
games. 

De nombreuses options permettent 
de construire des scénarii assez déli¬ 
rants en faisant s’affronter des 
troupes, des peuples qui ne se sont 
jamais cotoyés dans l’histoire. Rien 
que pour voir, pour réécrire les don¬ 
nées du monde. Bien que les scéna¬ 
rii disponibles avec le jeu ne retracent 
en rien de véritables batailles histo¬ 
riques, toutes les données concernant 
les troupes, toutes les caractéristiques 
et les compétences des hommes sont 
rigoureusement exactes. 

Une série déjà amusante qui voit son 
intérêt encore rehaussé par les nom¬ 
breuses options de réglages et par 
les délires qu’ils permettent. Il faudra 
attendre le test de la version finale 
pour voir si la qualité de jeu et de 
réflexion de l’ordinateur a été amé¬ 
liorée. Dans le futur, Mindcraft pré¬ 
voit de sortir des extensions qui per¬ 
mettront de jouer avec des troupes 
de la seconde guerre mondiale. 









































Au CES de Chicago, le stand Virgin Games était 
particulièrement impressionnant et bien conçu, 
avec un bar qui est devenu le lieu de passage 
privilégié de notre rédacteur en chef Claude Lucas 
pour boire des coups gratos: 

- Bon, là on a rendez-vous au stand Origin. On 
passe par là. 

- Hein? Mais c’est du mauvais côté, on fait un 
détour, c’est débile! 

- On s’en fout, j’veux juste vérifier un petit truc sur 
le stand Virgin. Vite fait. 

Et cela, 10 fois par jour, pendant quatre jours. 


Le stand Virgin, avec son bar qui, tel un aimant 
attirant la limaille, ne cessait de détourner Claude 
Lucas-notre-rédacteur-en-chef de son chemin. 
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CRYSTAL SOUNDS vous offre Tout ce que vous attendiez d'une carte audio - et PLUS: 
•Synthétiseur 11 voix • Entrée et sortie de son numérisé •Ampli stéréo 2x4 watts •Port Joystick/MIDI... 
PLUS • Un son de qualité exceptionnelle, puissant et pur. Pas de bruits parasites à tolérer ! 

• Entrée CD-Audio, amplifie ai stéréo la musique de votre CD-ROM. 

• Fonction Loudttess — ainsi que l'un des meillairs jeux : Wolfeustein 3-D, épisode 1. 


OFFRC D€ 
LANCEMENT 



TffiiasEZ-voas plus rvzc votre pc î i 


Installez la carte CRYSTAL SOUNDS dans votre PC et 
observez vos jeux se transformer! Ils seront plus 

RMUSRNTS, STIMULANTS et REALISTES. 

N'attendez plus! Demandez-la à votre revendeur ou 
renvoyez votre bon de commande tout de suite et 
profitez de cette offre exceptionnelle et sans risque. 

Ou appelez-nous au (16-1) 46.04.47.41. 

COM'SERVE 

Carte son pour compatibles IBM PC. XT, AT. PS2 (25/301. 286, 386. 486 (bus ISA}. Toutes les marques citées sont des marques déposées. 


Compatible avec tous vos jeux préférés: 


ULTIMA UNDERWORLD 
WOLFENSTE1N 3-D 
KING'S QUEST 
MONKEY1S1AND 
7tli CUEST 
... et tous les antres ! 
¥¥¥ 

¥ "Le meilleur rapport 
qualité/prix!" . Joystick 
¥ "Un hit en matière de 
carte!" ...Gén4 




OUI, je désire m'amuser plus avec mon ordinateur. Envoyez-moi la carte Crystal Sounds avec ses câbles et utilitaires, et le jeu LDoPfensteîn 3<B, épisode I; avec une garantie de 
mQ mme q mlle □ oate | | | / 1 ( | / 1 | | / 5 jours "Satisfait ou Remboursé". 

NOM I I I I I I I I I 11 1 I I I 11 rceNOM I I I I I I I I I I 1 I bom de commande 

ADRESSE | | | | | I I I I I I II I I I I I I I | | I I I I I I I I I I * '«"«>*«' ‘ 

111 1111111 i n i 1111111111111 mm conserve 

C POSTAL IIIMI VU*I I I I I I I I II I I I I I I I I I I im 1 »■ AV DE MESSINE • ”008 PARIS 

TEL: 46 04.47.41 FAX: 46.04.48 83 



Quant. 

PU/TTC 

TOTAL 

Crystal Sounds (carte, câble audio, câble CD-Audio. disquettes, manuel) 


699 F 


Je paierai au facteur à la réception. (Rajoutez 36 F uniquement dans ce cas) 

36 F 


Ci-joint un Chèque ou Mandat lettre i l’ordre de COM'SERVE. 

TOTAL 



TEL | | | . | | | . | | ] . | | | Format disquettes : 5J4" Q 3VT Q Indifférent Q 

Garantie un an pièces et main-d'œuvre. Garantie supplémentaire de 15 jours "Satisfait ou Remboursé"pour toute commande par correspondance. 
Prix TTC, modifiables sans préavis et comprenant les frais d'envoi en France métropolitaine. Offre valable dans la limite du stock disponible. 


Signature Obligatoire: 




















































INDY CAR RACING 

Standard: PC 
Sortie: OCTOBRE 93 




Papyrus Publishing, la société qui 
développe Indy Car Racing pour Vir¬ 
gin Games, n’a développé qu’un seul 
titre jusqu’à présent, et pas n’impor¬ 
te lequel: Indianapolis 500. A 
l’époque, en 1989, Indianapolis 500 
avait créé un véritable évènement 
tant sa technologie étant avancée par 
rapport aux autres simulations de 
courses de Fl. Aujourd'hui encore, 
nombreux sont les joueurs qui conti¬ 
nuent à prendre plais'ir à conduire 
sur ce simulateur absolument écla¬ 
tant. 

Les programmeurs de Papyrus Publi¬ 
shing, et notamment Dave Kaemmer 
auteur de Indianapolis 500, vice-pré¬ 
sident de Papyrus Pusblishing, et 
designer de Indy Car Racing, sont 


donc de retour avec un soft encore 
plus puissant techniquement et gra¬ 
phiquement parlant. Il faut dire que 
depuis 1989, la concurrence a sérieu¬ 


sement bougé et que de nombreux 
titres exceptionnels hantent les rangs 
des simulateurs de Fl, Grand Prix de 
Microprose en pôle position. Indy 


Car racing se devait donc d’aller plus 
loin que ses concurrents; le pari, au 
vu de la preview présentée au salon, 
semble tenu. 

Les graphismes d'Indy Car Racing 
sont absolument magnifiques. Des 
techniques d’application de textures 
sur des surfaces 3D ont été déve¬ 
loppées soigneusement par les pro¬ 
grammeurs de Papyrus. Cette tech¬ 
nologie appelée 3-D SuperTexture 
permet plus de réalisme dans la 
représentation de la route, des bor¬ 
dures et de l’ensemble des gra¬ 
phismes du jeu. La sensation de rapi¬ 
dité n’est que plus grande, plus 
d’éléments défilent à l’écran, la vites¬ 
se est étourdissante. 

Le réalisme du simulation de course 
de Fl passe également par les carac¬ 
téristiques des voitures. Dans Indy 
Car Racing le joueur peut contrôler 
absolument tout, il peut tout régler 
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avant de mettre son véhicule sur le 
circuit. Angle de positionnement des 
ailerons, type de pneus, suspensions, 
boîte de vitesse. Chaque modifica¬ 
tion se répercute réellement sur la 
conduite du véhicule. 

Les circuits sur lesquels vous allez 
affronter vos adversaires pilotés par 
l’ordinateur ont été dessinés à par¬ 
tir de photos, de videos et de nom¬ 
breuses vues aériennes des véritables 
circuits. Toutes les proportions ont 
été gardées, toutes les cotes. Le réa¬ 
lisme est aussi poussé dans les réac¬ 
tions du véhicule même, et si vous 
dérapez pendant le jeu, une voiture 
l’aurait fait au même moment, dans 
les mêmes conditions en réalité. 
Très rapide, magnifique graphique¬ 
ment parlant, Indy Car Racing nous 
colle la grande impatience dans la 


tête et nous met dans l'attente fébri¬ 
le de l’arrivée d’une version finale. 
Vivement. 


Indy Car racing n'était pas le seul soft 
micro présenté sur le stand Virgin 
Games, mais nous vous avons déjà 
largement parlé des autres produits. 
A noter que tous les prochains softs 
Westwood Studios étaient présents, 
nous les avons admirés et nous pou¬ 
vons vous dire qu’ils ont fort joliment 
évolué depuis nos dernières pre- 
views: Lands ot Lore est beau à mou¬ 
rir, et Kyrandia II avance à grands 



Nous vous avions déjà annoncé bon 
nombre des prochaines sorties ReadySoft 
dans une interview récente du boss de la 
boîte. Tous ces jeux n’étaient pas encore 
présentés au CES, mais un héros, habitué 
au monde de ReadySoft, reprenait du 
service à notre plus grande surprise. 
ReadySoft est entré dans le monde du jeu 
sur ordinateur en 1988, avec Dragon’s Lair 
sur Amiga. Le jeu, tellement bien accueilli, 
fut best-seller de l’année. Espérons le 
même succès aux futures réalisations 
ReadySoft. 


DRAGON'S LAIR 

Standard: PC CD ROM - MAC CD ROM 
Photos: PC 
Sortie: OCTOBRE 


Difficile d’éviter le chemin de Dra- 
gon’s Lair quand on traîine dans le 
monde des jeux vidéo depuis plu¬ 
sieurs années. Au départ, il y avait 
le jeu d’arcade, le vrai, avec son 
Laser Disc intégré, ses graphismes 
magnifiques et ses voix tonitruantes. 
A l’époque, on n’avait pas l’habitude 
de tout cela, les jeux se contentaient 
encore, bien souvent, d’animer de 
petits sprites dans des décors inexis¬ 
tants. Puis il y a eu toutes sortes de 
versions de Dragon’s Lair sur micros 
8 bits, puis 16 bits. C’est avec l’Amiga 


que ReadySoft a commencé son 
aventure aux côtés de Dirk, le héros 
du jeu. Cette aventure se voit com¬ 
plétée d’un nouvel épisode à venir 
prochainement, en octobre. 

Cette fois, Dragon’s Lair utilise la 
technologie CD-Rom, sur PC ou sur 
Mac. Le soft est, du coup, extrême¬ 
ment fidèle à la version originale qui 
était, elle-même, développée sur 
Laser Disc. En fait, cette nouvelle 
version reprend toutes les séquences 
du jeu d’arcade, toutes, avec les 
mêmes images, les mêmes anima¬ 


tions et, surtout, exactement les 
mêmes musiques et bruitages. 

Le jeu, créé à l’origine par les stu¬ 
dios Don Bluth, est tout à fait excep¬ 
tionnel sur CD-Rom, et on a un peu 
l’impression d’avoir la machine qui 
hantait les rêves de notre jeunesse, 


quand nous bavions devant le jeu 
d’arcade, à la maison. 

A noter que Dragon’s Lair va sortir 
également sur 3DO. ReadySoft prou¬ 
ve ainsi qu’il se lance complètement 
dans les nouvelles technologies 
basées autour du CD. 































HELL CAB 

Standards: PC CD- MAC CD 
Photos: MAC 

Sortie: MAC JUILLET - PC SEPTEMBRE 


Plus qu’un jeu, Hell Cab s’annonce 
comme une véritable création artis¬ 
tique. L’auteur, Pepe Moreno, ne fait 
pas de concession à la technique, le 
soft se doit d’être beau, bien présenté 
et original. Hell Cab correspond par¬ 
faitement à ces aspirations, et après 
quelques minutes de démo, quelques 
pas dans le jeu, on ressort étourdi par 
la beauté des graphismes et la qualité 
la cohérence artistique de l’ensemble. 
Le scénario même de Hell Cab est 
amusant et reprend le thème déve¬ 
loppé de nombreuses fois dans la lit¬ 
térature ou le cinéma, de l’âme que 
l’on vend au Diable. Le joueur incar¬ 
ne un simple voyageur qui atterrit 
bêtement dans un aéroport, comme 
des millions de ses semblables 
chaque jour, et qui se laisse prendre 
en charge par un chauffeur de taxi 
qui se propose de l’emener à New- 


Cette nouvelle section de la Time Warner, 
orientée vers le jeu sur ordinateurs, s’est 
tout naturellement spécialisée dans le soft 
sur CD-Rom. Ses intentions étant 
clairement de créer des jeux aux qualités 
graphiques dignes de véritables films. Le 
premier jeu Time Warner que nous vous 
présentons ici, répond parfaitement à cette 
annonce. 


York. Pas de chance, il vient d'entrer 
dans le taxi de l’enfer. 

Le chauffeur est un employé du 
Diable chargé de trouver une âme 
encore pure à acheter. Il ne lui en 
manque plus qu’une au terrible 
Démon pour avoir le compte et 
condamner la ville de New-York 
toute entière. C’est sur la vôtre qu’il 
est tombé. 

Vous allez donc être promené à tra¬ 
vers la ville, vous allez découvrir 
sous des jours pas très clairs les 
bâtiments célèbres de la ville de 
New-York, l’Empire State Building, 
les larges rues et les trottoirs bondés 
de passants cavaleurs. Mais bientôt, 
vous serez précipité dans les cou¬ 
loirs de l’histoire, dans les portes ou 
l’espace et le temps sont distordus, et 
vous réapparaîtrez en diverses 



















































époques. La préhistoire et ses Tricé- 
ratops chargeant. La Rome antique 
et ses gladiateurs massacrants. Les 
tranchées de Verdun et ses cadavres 
pourissants. 

Toutes les images du jeu, de véri¬ 
tables compositions, des tableaux, 
sont construites de graphismes en 
3D d'une qualité exceptionnelle. Le 
jeu des couleurs, les ombres, les 
éclairages, tout cela montre un souci 
esthétique constant et d’extrême bon 
goût. Quand des personnages sont 
présents dans les lieux, ils sont affi¬ 
chés et animés en incrustation vidéo. 
On n’y voit que du feu, du feu de 
l'enfer, tant le mélange est souple et 
indécelable. Des acteurs, et l’auteur 
lui-même à plusieurs reprises, ont 
servi de modèles vivants pour incar¬ 
ner les personnages du jeu. 



Il n’y a pas de textes dans Hell Cab, 
quand les personnages ont quelque 
chose à déclarer ils parlent, réelle¬ 
ment, de vive voix. Le jeu est telle¬ 
ment beau pour les yeux, et bon pour 
les oreilles avec ses musiques et ses 
bruitages de qualité CD, qu’on a envie 
de s’installer et de regarder. Simple¬ 
ment, comme pour un film. Seule¬ 
ment Hell Cab est aussi, et surtout, 
un véritable jeu où le joueur déplace 
un curseur, agit avec son inventaire 
en bas de l’écran et clique à l’écran. 
Le soft très original de Pepe Moreno 
s’annonce comme l’un des meilleurs 
produits CD-Rom sur Macintosh. Si 
la version PC est d’aussi bonne qua¬ 
lité, on peut s’attendre à un véritable 
hit sur les deux standards. 



Fondé en 1987, Maxis sortira son premier 
produit en 1989: Sim City. On connaît la 
suite de l’histoire, le soft est devenu une 
véritable référence, copié maintes et 
maintes fois et, depuis, Maxis ne cesse de 
collectionner les hits récompensés dans la 
presse du monde entier. 

Cette fin d’année 93 marquera l’arrivée de 
l’ultime volet du soft de la toute première 
heure pour Maxis. La boucle est bouclée, 
dans quelle direction l’éditeur va-t-il partir 
maintenant? 
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leurs, et que leur design était assez 
simpliste; Sim City 2000 tire tout ce 
qui est possible de ce qu’on sait faire 
sur les machines maintenant. Les gra¬ 
phismes, en 256 couleurs s’il-vous- 
plaît, sont maintenant affichés en vue 
isométrique, un peu comme dans A- 
Train. Tous les autres points du jeu, 
le nombre de bâtiments différents 
disponibles, l’interface, tout a été 
grandement amélioré. Maintenant, 
en plus des routes et des voies de 
chemin de fer, vous pouvez construi¬ 
re des lignes de métros, des auto¬ 
routes et des tunnels. Ce n'est qu’un 
exemple, pour chaque section du jeu 
c’est comme ça, tout a été enrichi. 
Sim City 200 vous propose égale¬ 
ment de jouer les dieux et de modi¬ 



SIM 
CITY 

2000 

Standard: 

PC - MAC 
Photos: MAC 
Sortie: FIN 93 

Bien que le titre de ce nouveau pro¬ 
duit Maxis sonne comme un data- 
disc il n’en est absolument rien. C’est 
bien d’un nouveau jeu, entièrement 
remanié, bénéficiant du savoir faire 
technologique toujours grandissant 
des programmeurs qu’il s’agit. En 
fait, l'évolution est telle que Sim City 
2000 nous a mis une baffe égale en 
intensité à celle que nous avions 
reçue quand Sim City Premier Du 
Nom était sorti. Je me souviens, les 
gens découvraient le soft chez des 
copains ou au bureau, et cassaient 
leur tirelire quelques jours après 
pour s’acheter une bécane et Sim 
City. Dans de nombreuses boîtes où 
l’informatique est omniprésente (par 
exemple chez les éditeurs, ou à Joys¬ 


tick, au hasard) la productivité des 
individus s’est mise sérieusement à 
baisser, chacun jouait en douce. On 
n’avait pas vu ça depuis Tetris. Le 
délicieux cauchemar va bientôt 
recommencer. 

Le principe de base de Sim City 2000 
est le même que dans Sim City Tout 
Court: développer une ville et son 
économie. Alors que les graphismes 
de Sim City étaient vus d’au-dessus, 
qu’ils affichaient 16 pauvres cou¬ 


fier le relief de la carte avant de com¬ 
mencer à construire votre ville. Vous 
pouvez rajouter des collines, des 
cuvettes, mettre de nouveaux bras 
de mer, des arbres, installer des îles; 
vous crééz la carte comme bon vous 
semble. 

Nous ne passerons pas en revue 
l'ensemble des nouveautés de ce Sim 
City 2000, nous ne sommes pas 
encore dans le test. Mais retenons 
que le nouveau produit Maxis, avec 















































THE TERMINATOR 
2029: RAMPAGE 

Standard: PC 
Sortie: OCTOBRE 


sa profondeur, et la beauté de ses 
graphismes, va nous faire mourir de 
bonheur quand il sortira. 


La saga Terminator 2029 de chez 
Bethesda Softworks n’est donc pas 
terminée, un nouveau volet, com¬ 
plètement orienté arcade cette fois, 
est prévu pour le mois d’octobre. 
Nous sommes en 2029, la guerre 
entre les machines, les robots sur¬ 
armés commandés par ordinateurs, 
et les humains fait rage. Le Colonel 
John Connor et une poignée de résis¬ 
tants, des scientifiques, des combat¬ 
tants, expérimentent leurs appareils 
de Distortion du Temps. Ces derniers 
crééent des bulles de “temps-inexis¬ 


tant" autour de leur corps, et ils 
comptent les utiliser pour se dépla¬ 
cer dans le passé et déjouer les plans 
de Skynet, le vaste programme qui 
tente d’éliminer le genre humain en 
pilotant ses hordes de Terminators. 
Un jour, alors qu’ils sont tranquille¬ 
ment pris dans les bulles de distor¬ 
sion de leurs machines, les hommes 
du Colonel John Connor et John lui- 
même voient avec horreur tous leurs 
amis, toutes leurs bases, tout leur 
équipement disparaître. Dans le 
même temps, des bases ennemies de 


Skynet qu’ils avaient détruites, réap¬ 
paraissent. Sans aucun doute, Sky¬ 
net a réussi à trifouiller dans le passé, 
il a modifié de sérieuses données, et 
maintenant John Connor et les 
quelques hommes qui lui restent, 
sont les derniers survivants du genre 
humain. Les hommes ont disparu de 
la surface de la Terre, il va falloir se 
battre pour les faire réapparaître. 

Le scénario suit le monde développé 
dans les films Terminator et Termi¬ 
nator 2. Les concepteurs de Bethes¬ 
da y ajoutent, avec une joie non fein¬ 
te, de nombreux éléments, des tas 
d’adversaires et de nouveaux rebon¬ 
dissements. Les films servent, en fait, 




Nous l'avons brièvement présenté à 
plusieurs reprises, Sim Farm sortira, 
c’est sûr, avant la fin de l’année. La 
version présentée à Chicago, même 
si elle contenait encore des bugs, 
permettait de jouer et de se rendre 
compte, qu’une fois encore, ce pro¬ 
duit Maxis s'annonce passionnant. 
Rappelons que Sim Farm, comme 
son nom l'indique, propose de gérer 
une ferme en cultivant des champs, 
en achetant du matériel et des ani¬ 
maux. Commencez tout de suite à 
prendre l'accent du Bery, vous en au¬ 
rez besoin. 




De Bethesda 
Softworks nous ne 
connaissons que 
deux softs pour 
l’instant, Wayne 
Gretzky Hockey, et 
The Terminator 2029. 
Les nouveaux titres 
présentés à Chicago 
ont provoqué un 
attroupement 
permanent sur le 
stand Bethesda tant 
les démos étaient 
impressionnantes et 
prometteuses. Il 
convient, à présent, 
de laisser un oeil en 
permanence sur les 
développements de 
cet éditeur. 
























































de base aux mondes développés 
dans la série naissante des Termina- 
tor 2029. 

Rampage est un jeu d'arcade à l’action 
ininterrompue. Le joueur se retrouve 
dans des couloirs, en vue subjective, 
armé d’énormes mitrailleuses ou de 
canons divers. De toutes parts, les 
ennemis foncent vers vous, vous 
tirent dessus. Très rapidement, vous 
pouvez tourner dans tous les sens, à 
360 degrés pour halayer le terrain 


peuplé d’atroces Terminators. 
Reprenant les principes techniques 
posés par des jeux à la Ultima Under- 
world II, avec ses décors qui défi¬ 
lent à grande vitesse et ses textures 
sur les murs et les décors, Terminator 
2029: Rampage est plus proche de 
Doom d’ID Software pour l'intensité 
de l’action. Les graphismes et les ani¬ 
mations sont très réussis, l’action est 
très rapide et ne laisse pas le joueur 
souffler une seule seconde. 



ATTENTION CANAL 21 VOUS OFFRE PLUS DE 300 LOTS ! 



TUBES EN STOCK 


Tu es branché musique ? Alors appelle vite le 

36 BS 21 06 

Gagne des supers cadeaux : 2 places pour le concert de 
Prince, 1 veste en cuir Michael Jackson, et beaucoup de 
CD et Vidéocassettes... 


SI T'ES FUNK, 
T'ES CONVERSE ! 


Appelle vite le 


pour le grand concours 

DO THE FUNK / CONVERSE. 


TU peux gagner un ^ 
voyage aux USA et les | 


de tes reves : 
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Gagne un voyage de star à Hollywood au : 
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Répond aux questions VRAI-FAUX sur le 
cinéma et gagne un voyage de star à 
Hollywood, des billets d'avant-première, 
des posters... Appelle vite, c'est GÉANT !’ 
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ET ÇA VA ETRE TA FETE ! 


Pour les appels 36 68 la taxation ne sera que de 2,19 Fre par minute 
Le règlement déposé par Newstelemedia est disponible chez Maître Venezla, 
huissier de justice, à Neuilly-sur-Seine. 
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DELTA-V 

Standard: PC 

Sortie: 

OCTOBRE 


Le thème de Delta-V est on ne peut 
plus Cyberpunk, genre très à la mode 
en ce moment. Des mondes virtuels 
construits dans ce qu'on appelle le 
Net, sont le théâtre de courses épous¬ 
touflantes et violentes. Des Netrun- 
ners, c’est ainsi qu’on appelle les par¬ 
ticipants, s’affrontent à bord de leurs 
vaisseaux dans des couloirs, des ins¬ 
tallations futuristes, et se tirent des¬ 
sus à coups de lasers meurtriers. Le 
joueur est l’un de ses concurrents, et il 
est bien décidé à prouver qu’il est 
capable d’éliminer tous les Netrun- 
ners connectés. Delta-V est entière¬ 
ment réalisé en 3D polygones. Les 




graphismes sont affichés en 256 cou¬ 
leurs extrêmement rapidement. Delta- 
V était véritablement l’une des nou¬ 
veautés les plus impressionnantes du 
CES de Chicago. Nous n'avons vu, 
pour l’instant, que quelques anima¬ 
tions, et entendu qu’une poignée de 
bruitages, d’excellente qualité 
d'ailleurs. Mais les spécifications 
annoncées sont des plus impression¬ 
nantes. Delta-V permettra de jouer en 
réseau. Six joueurs pourront s'affron¬ 
ter dans les mêmes circuits, chacun 
avec son ordinateur et son écran. 
Deux machines pourront également 
être connectées, par modem ou par 
câble, pour des duels hallucinants. Le 
scénario parlant de joueurs connec¬ 
tés en réalité virtuelle, et le jeu per¬ 
mettant de connecter réellement des 
machines, du coup, on ne sait plus où 
est l’anticipation et où est la réalité. 








































Il I 




Il I 

I 





THE ELDER SCROLLS: 
ARENA 

Standard: PC 
Sortie: OCTOBRE 


Arena est le premier épisode de ce 
qui s’annonce comme une série de 
jeux de rôles made-in-Bethesda 
Softworks. Ce premier chapitre conte 
les évènements atroces qui ont 
entouré la création d'une Arène dans 
le royaume où vit le joueur. Cette 
Arène où se déroulaient des combats 
sanglants, servait à calmer le peuple 
en lui offrant la violence qu’il atten¬ 
dait. Des équipes venaient s’affron¬ 
ter, se battre pour la gloire et le 
renom de leurs Seigneurs de guerre. 
Les peuples, les tribus ne se battaient 
plus en dehors de l'Arène, une paix 
artificielle régnait alors. 

Mais un jour, le Seigneur du joueur 
est renversé de son trône à la suite 
d’une grande trahison. Il est alors 
temps de partir sur les routes pour 
se battre à nouveau et reconstruire 
le règne de celui à qui vous devez 
tout, même la vie. 
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Le joueur se déplace dans des décors 
affichés en 3D, suivant les tech¬ 
niques de texture-mapping de plus 
en plus répandus. Les décors défi¬ 
lent rapidement, le joueur tourne, 
avance, saute, dispose d’une liberté 
totale dans ses mouvements. L’action 
est quasiment ininterrompue, et le 
héros frappe à l’aide d’armes clas¬ 
siques, mais aussi en envoyant des 
sorts. Ce dernier aspect est particu¬ 
lièrement important, et plus de 2500 
objets magiques peuplent les trésors 
du jeu. Elder Scrolls est vaste, très 


vaste, avec plus de 400 villes, vil¬ 
lages, cités et donjons différents, que 
vous pourrez explorer réellement. 
Des douzaines de monstres et 
d’ennemis vous attendront dans tous 
les coins pour vous découper en ron¬ 
delles. 

The Arena n'est que le premier cha¬ 
pitre de la quête Elder Scrolls, et, dès 
l'année prochaine, des disks com¬ 
plémentaires rajouteront options et 
campagnes au monde que vous 
aurez déjà, en partie, exploré. 























Interplay vient de fêter ses 10 ans 
d’existence. 10 ans au service du jeu et des 
joueurs, 10 ans à se faire plaisir en 
proposant des softs d’une qualité sans 
cesse grandissante. Cette année 93 aura 
été particulièrement fertile pour Interplay, 
avec de bons titres, mais aussi de 
véritables départs dans des collections 
d’avenir, sur des supports nouveaux: Mac, 
CD-Rom, 3DO. 

Stonekeep, le prochain jeu Interplay, risque 
de marquer un pas supplémentaire en 
avant. 


STONEKEEP 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Le voilà enfin le projet jalousement 
gardé par Interplay depuis des 
mois, le soft qu’on montrait en 
cachette, interdit d’en parler dans 
la presse: Stonekeep. Interplay y a 
consacré tous ses efforts pendant 
de nombreux mois, les program¬ 
meurs ont mis toute leur expérien¬ 
ce d’années de travail. Le résultat, 
même si nous n’avons pas encore 
vu un très grand pourcentage du 
jeu, est extrêmement impression¬ 
nant. Animations, graphismes, 
concept, tout laisse entr’apercevoir 
un très grand jeu, l’un de ces softs 
cultes qui marquent l’histoire (du 
jeu video). 

Au départ, tout commence de façon 
très classique. Stonekeep, jeu 
d’action et d’aventure qui se dérou¬ 
le en grande partie dans des don¬ 
jons, et qui laisse beaucoup de 
place aux combats contre toutes 
sortes de monstres et de sales bes¬ 
tioles. De l’arcade à la sauve jeu de 


rôles comme on en voit souvent 
depuis de nombreux mois. Le jeu 
est réalisé en 3D, place le joueur 
dans une vue subjective, et affiche 


des décors sur lesquels sont collées 
des surfaces réalistes. Là encore, 
rien d’exceptionnel, même si le 
genre est effectivement très à la 
mode en de moment; presque tous 
les éditeurs nous présentent un jeu 
de ce type. Mais dès que l’on aper¬ 
çoit un écran de Stonekeep, dès 
qu’une animation vous frappe dans 
l’oeil, on est bien obligé de consta¬ 
ter que le soft va beaucoup plus 
loin que tout ce qui nous a été 
offert jusqu’à présent. 

Les décors, tout d’abord. Ils sont 
effectivement réalisés en 3D, mais 
avec une telle maîtrise, une telle 
finesse dans les graphismes, avec des 
surfaces absolument ahurissantes, 
belles, magnifiques et des jeux de 
lumières d’un réalisme qu’on en 


tremblerait presque de joie. Premiè¬ 
re baffe de Stonekeep. 

Ensuite, viennent les personnages, 
autre élément, autre grosse baffe. 
La plupart ont été réalisés en fil¬ 
mant de véritables acteurs. Les 
mouvements sont d’un réalisme 
impressionnant. Ce sont directe¬ 
ment les digitalisations qui sont affi¬ 
chées et intégrées dans les décors, 
l’effet est saisissant. 

La troisième claque sonore 
débarque quand le héros du jeu se 
met à avancer. Les décors, ces 
magnifiques colonnes en 3D, aux 
surfaces dignes des meilleurs logi¬ 
ciels de synthèse, bougent avec 
une fluidité toute déconcertante, 
époustouflant. 

Techniquement, Stonekeep est 
donc la concrétisation 
du très haut niveau 
acquis par les pro¬ 
grammeurs d'Inter- 
play. Pour ce qui est 
de l’intérêt du jeu, de 
sa longévité et de 
toutes ces choses, 
nous ne pouvons pas 
encore en parler. 
Mais comptez sur 
nous pour suivre le 
produit de près, et 
pour vous proposer 
une bonne grosse 
preview bien 
détaillée dès le mois 
prochain. 
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Spécialisé dans les simulations et les 
wargames en tous genres, Impressions a 
encore profité du CES de Chicago pour 
nous annoncer deux nouveaux titres à 
paraître avant la fin de l’année. Ceci, 
couplé avec les autres titres en cours que 
nous vous avons présentés 
précédemment, promet un bon gros 
catalogue de fin d’année pour 
Impressions. 


même clavier, mais par modem. 
Joie et bonheur intense, les jeux à 
deux sont les meilleurs. Surtout les 
wargames. Car Global Domination 
est aussi un wargame, même s’il 
commence comme un jeu de stra¬ 
tégie. Quand deux unités entrent 
en conflit, il est possible de zoomer 
la carte et de voir la décomposition 
de chaque unité en ses différents 
corps d’armée. Reste alors à dépla¬ 
cer, en temps réel, l'infanterie, les 
chars, l’aviation, pour envoyer le 
tout sur la tronche de votre adver¬ 
saire. Si vous voulez jouer sans cet 
aspect wargame, il est possible de 
le désactiver, et Global Domination 
reste à un niveau uniquement stra¬ 
tégique. 

De nombreux niveaux de jeu, de 
réflexion différents sont disponibles 
pour l’ordinateur. Et si vous en avez 
ras-le-bol de jouer sur la carte du 
monde, Global Domination dispose 
d’une option qui vous générera des 
cartes aléatoires. A vous la conquête 
des mondes extra-terrestres. 


d’une poignée de troupes. Chacune 
à ses caractéristiques et remplit une 
fonction bien précise. Le but est, 
bien sûr, de conquérir le maximum 
de territoires possible, d’envahir 
les pays non défendus militaire¬ 
ment parlant, ou d’agresser direc¬ 
tement les troupes dirigées par 
l’ordinateur. 

Pas forcément par ce dernier 
d’ailleurs, puisqu’il est possible de 
jouer à deux, attention, pas sur le 


GLOBAL DOMINATION 

Standard: PC 
Sortie: SEPTEMBRE 


Il y a de grandes chances que vous 
ayez déjà fait une partie de Risk, le 
jeu de plateau, dans votre vie. En 
tout cas les programmeurs d’impres¬ 
sions, eux, ont dû y jouer pas mal 
de temps, à tel point qu’ils ont eu 
envie d’en créer un clone sur ordi¬ 
nateurs. Le mot clone est d’ailleurs 
plutôt injuste, puisqu’ils ont rajouté 
toutes sortes de nouveautés qui font 
que Global Domination va beaucoup 
plus loin que Risk. 

Le joueur se retrouve donc à la tête 
d’une armée composée, au départ, 





































































DETROIT 

Standard: PC 
Sortie: 
NOVEMBRE 

Ce soft au thème très original n’en 
est qu’au tout début de son déve¬ 
loppement. Detroit vous propose de 
gérer totalement une usine de pro¬ 
duction automobiles. Vous contrôle¬ 
rez tous les aspects, aussi bien le 
côté financier et gestion, que la 
branche, plus intéressante, de la 
recherche scientifique et technolo¬ 
gique. 

Le jeu démarre en 1908 et se termine 
en 2008, si vous réussissez à faire 
tenir la société jusque là. Vous pou¬ 
vez créer vos propres voitures, celles 


qui hantent vos rêves, et les lancer 
sur les chaînes de production. 
Entièrement géré à la souris, avec un 
système de curseur et de clicks, 
Detroit est extrêmement maniable et 
accessible. Vous êtes le président de 
la compagnie, vous décidez et vous 
contrôlez tout, même les campagnes 
publicitaires à la télé ou à la radio. 
Mais vous n’êtes pas seul dans le jeu, 
3 adversaires se lanceront sur les 
mêmes marchés que vous dans le 
seul but de vous couler. Ils peuvent 
être gérés par l’ordinateur, ou par 
des joueurs humains. Une version 
modem est actuellement à l’étude. 
Detroit s’annonce comme un soft très 
original. Les écrans que nous avons 
pu voir sont, en plus, tout à fait 
agréables. 





Depuis 1979, date de sa création, la société SSI 
s’est toujours spécalisée dans le jeu de rôles- 
aventure, à de rares titres près. Les softs prévus 
pour la fin de l’année ne démentiront pas cette 
règle. Avec toujours un très fort goût de Donjons 
& Dragons. 


STRONGHOLD 

Standard: PC 
Sortie: AOUT 
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Dans des mondes tout droit tirés des 
pires délires Donjons & Drago- 
nesques, Stronghold vous propose, 
rien que ça, de bâtir des empires. On 
se retrouve alors avec un mélange 
de jeu de stratégie et de rôles tout à 
fait original. 

Mais ne vous attendez pas à un jeu 
rempli de menus rébarbatifs et de 
tableaux très laids vaguement par¬ 
semés de graphismes, Stronghold 
est bourré d’animations, de sprites 
et de décors variés. Le joueur diri¬ 


ge une équipe de 5 hommes qu’il 
choisit au départ, en se fiant à leurs 
compétences, leurs spécialités et 
leurs caractéristiques. Il donnera à 
chacun de ses hommes une fonc¬ 
tion distincte pour mieux gérer 
l’évolution de son royaume. Au 
départ, vous contruisez une bâtisse 
à peine plus évoluée qu’une caba¬ 
ne de brindilles, mais au fur et à 
mesure de votre développement, 
vous arriverez peut-être jusqu’au 
château puissant qui assoira votre 











































Clash of Steel, prochain wargame 
SSI devrait être disponible aux 
States vers la fin juin. Le soft n'est 
pas sans ambition puisqu'il vous per¬ 
mettra de retracer l’ensemble de la 
seconde guerre mondiale. Des prin¬ 
cipes classiques, avec symboles 
pour les armées, cartes vues d'au- 
dessus et toute la clique, Clash of 
Steel offre tout de même des gra¬ 
phismes VGA très colorés. 


Vous voilà directement promu leader 
incontesté, et magicien, contrôlant un 
royaume tout entier. Plein d’ambition 
et d’espoirs mégalomaniques, vous 
vous lancez alors dans une vaste 
guerre contre les royaumes voisins. 
Fantasy Empires, tout comme Stron- 
ghold, est un jeu de stratégie se 
déroulant dans un monde typique 
de Donjons & Dragons. La plupart 
des races que l'on a l’habitude de 
voir dans ces jeux de rôles sont pré¬ 
sentes: humains, elfes, nains, orques 
et compagnie. 


FANTASY EMPIRES 

Standard: PC 
Sortie: SEPTEMBRE 


Les sorts, les potions 
et formules magiques 
tiennent une place pri¬ 
mordiale dans le jeu, 
n'oublions pas que 
vous êtes un magicien. 

Vous les utiliserez 
abondamment pour 
faire tomber les pires 
catastrophes sur les 
forteresses et les 
hommes de vos adver¬ 
saires. Vous contrôlez également des 
hommes et, à l’aide de quelques 
clicks, vous les envoyez combattre. 
Au passage, le joueur peut créer des 
héros qu’il enverra en quête d’objets 
magiques qui augmenteront votre 
pouvoir. 


alors en deux pour que chacun ait 
sa fenêtre. 

Avec un thème original et une réali¬ 
sation, pour l’instant réussie et pro¬ 
metteuse, Fantasy Empires est l’un 
des produits SSI à surveiller du coin 
de l’œil. 


Jusqu’à 5 joueurs humains peuvent 
jouer simultanément à Fantasy 
Empires, chacun prend un royaume 
et tente d’écraser ses adversaires, 
qu’ils soient dirigés par l’ordinateur 
ou par un copain. Des séquences 
d’action permettent de résoudre les 
combats entre les personnages, en 
mode multi-joueurs, l’écran se divise 


suprématie sur tout le territoire. 

Il faut donc gérer des aspects éco¬ 
nomiques -développer l’agriculture 
et le commerce- et stratégiques, en 
allant combattre vos voisins qui ten¬ 


tent, comme vous, de construire leur 
empire. Des digitalisations de voix 
s'occupent, avec une musique per¬ 
manente et des bruitages, d’installer 
l’ambiance sonore. 


































































































Novalogic s’est d’abord construit une solide 
réputation dans le milieu professionnel, en 
développant des softs pour de nombreuses 
compagnies, avant d’obtenir la 
reconnaissance directe du public. Novalogic 
édite pour son propre compte depuis le très 
hautement reconnu Comanche Maximum 
Overkill. Ses prochains titres à venir 
assoiront définitivement son image d’éditeur 
leader et novateur. 



I WOLFPACK 

Standard: PC CD 
ROM - PC 
Sortie: 
SEPTEMBRE 

Ce soft est en fait un rajeunissement, 
une modernisation d'un titre déjà 
best-seller sur de nombreuses 
machines. Wolfpack, développé par 
Novalogic bien sûr est, en effet, sorti 
chez Mirrorsoft il y a plusieurs 
années. Le but de cette nouvelle ver¬ 
sion est d’ajouter tout ce que per¬ 
mettent les techniques actuelles de 
graphismes 3D au programme origi¬ 
nal. 

De nombreuses scènes cinématiques 
de toute beauté ont été ajoutées au 



jeu, nous vous présentons d’ailleurs 
des photos de la scène d’introduc¬ 
tion. Avec des pages en plein écran, 
entièrement animées avec des gra¬ 
phismes à la 3D et aux textures 
impressionnantes, Wolfpack a de 
quoi éblouir les yeux les plus bla¬ 
sés. La mer s’agite, les vagues s’éten¬ 
dent à perte de vue, l’écume gicle, 
le ciel se charge de plus en plus. 
D’immenses navires apparaissent, 
fendent l’eau; la caméra plonge et 
rejoint les déplacements d’un sous- 
marin. Les effets de lumière sur la 
carapace sont absolument épous¬ 
touflants. Ces scènes extrêmement 
réalistes apportent une dimension 
supérieure au jeu. 

De nouvelles musiques seront éga¬ 
lement inscrites sur le CD et 
accompagneront le jeu avec de 
véritables symphonies puis¬ 
santes et majestueuses. Ces 
dernières ont été réalisées dans 
un véritable studio d’enregis¬ 
trement. 

Sans être une véritable nou¬ 
veauté, ce nouveau Wolfpack 
décidera sûrement ceux qui ne 
possédaient pas encore l’ori¬ 
ginal, à se décider pour ce 
grand classique. 



ARMORED FIST 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Nous vous avons déjà présenté ce 
jeu dans les previews, il y a quelques 
mois. Rappelons qu’il s’agit d’un 
simulateur de combats de chars uti¬ 
lisant la technique d’affichage Voxel 
développée par Novalogic. Le 
moteur d’affichage de Armored Fist 
est, en fait, la version supérieure uti¬ 
lisée pour Maximum Comanche 
Overkill. Toujours aussi rapide, mais 
avec des graphismes plus fins et, sur¬ 


tout, lissés quand les objets sont très 
près. Ce qui évite les effets de gros 
carrés de couleurs qu’on pouvait 
avoir dans Comanche, par exemple. 
Les engins qui se déplacent à l’écran 
ont évolué également. En plus du 
fait qu’il s’agit maintenant de chars 
et plus de tanks, ils sont aussi plus 
détaillés, plus réalistes. Les pro¬ 
grammeurs de Novalogic bossent 
depuis 3 ans sur Armored Fist, ils ont 





























retardé sa sortie pour améliorer 
encore le logiciel et marquer une 
véritable évolution, une progression 
entre Comanche et ce jeu. 

Le joueur pourra piloter, au choix, 
des tanks Américains ou Russes; mais 
attention des tanks futuristes, beau¬ 
coup plus performants que ceux qui 
existent actuellement dans les entre¬ 
pôts de ces deux armées. Un éditeur 
de missions sera directement intégré 
au jeu et permettra de constituer ses 
propres campagnes. 


COMANCHE: 
MISSION DISK#2 

Standard: PC 
Sortie: SEPTEMBRE 


Si vous avez terminé toutes les mis¬ 
sions de Maximum Comanche Over- 
kill les doigts dans le nez, si la pre¬ 
mière disquette de Mission Disk a 
subit le même sort, alors peut-être 
que ce deuxième supplément résis¬ 
tera plus longtemps. Plus qu'un 
simple Data-Disc contenant de nou¬ 
velles missions pour le maintenant 
très célèbre simulateur d’hélicoptère, 
ce Mission Disk#2 modifie carrément 



le cœur du programme. Ainsi, l’Intel¬ 
ligence Artificielle de l’ordinateur est 
beaucoup plus évoluée et vos adver¬ 
saires se déplaceront de façon plus 
réaliste et surtout plus agressive. 
Les nouvelles missions en elles- 
mêmes vous enverront dans d’autres 
décors, au- dessus d’énormes rivières 
ou même d’un océan, par exemple. 
Vous allez affronter de nouveaux 
ennemis également, notamment les 
bateaux lance-missiles Russes OSA 
II, et autres tanks Ml. Plus dur, plus 
réaliste, Comanche Mission Disk#2 
est aussi plus riche que son papa. 
Maximum Comanche Overkill s’est 
vendu comme des petits pains, l’un 
des plus gros succès de l’année, sans 
aucun doute. Plus de 200 000 unités 
traînent dans les mains et dans les 
disques durs des utilisateurs. 
Comanche: Mission Disk#l a donc 
un large public qui s’ouvre à lui. 



PORTRAIT FLASH DE 
JOHN GARCIA, 
PRESIDENT DE NOVALOGIC. 

Depuis 1985, date de création de la boîte, Novalogic a développé de très nombreux 
jeux, dont un bon tas de hits pour toutes sortes de maisons d’éditions. Ce n'est que 
depuis peu, et avec la sortie du magnifique Maximum Comanche Overkill, que No¬ 
valogic met son nom en avant et se place en véritable éditeur. 

Nous avons rencontré John Garcia, président et fondateur de Novalogic, au Salon de 
Chicago, lors de la présentation de Wolfpack sur CD. 

John a étudié les techniques d'animation classiques au London Film School pendant 
de nombreuses années, avant de revenir aux Etats-Unis pour travailler sur la réali¬ 
sation d’un film. Mais John est aussi passionné par l'informatique et par les jeux vi¬ 
deos, et se lance dans la programmation. Il est l’auteur de plusieurs conversions 
célèbres, notamment de l'adaptation de Zaxxon sur Apple II, même s’il avoue ne 
plus toucher à la programmation main¬ 
tenant. 

Plus tard, il monte Novalogic et s’entou¬ 
re de programmeurs ayant déjà beau¬ 
coup de métier. Novalogic se spécialise 
dans la conversion et travaille avec de 
grandes boites comme Sega US, Bro- 
derbund, Electronic Arts, Data East ou 
encore Taito. Sans le savoir, vous avez 
déjà croisé de nombreux softs Novalo¬ 
gic. 

Novalogic n’est composée que de 20 
personnes. Pour John Garcia, une struc¬ 
ture réduite permet une plus grande 
complicité entre les individus. Les gens 
bossent mieux ensemble quand ils se 
connaissent bien, c’est pour cela que 
nous ne travaillons maintenant plus qu'avec des équipes internes. La plupart des 
graphistes de Novalogic sortent d'écoles ou de sociétés spécialisées dans l'anima¬ 
tion, ce qui explique cette qualité des graphismes, des scènes cinématiques, et ce 
souci de l’animation rapide et réaliste. 

«Nous avons vendu le moteur de notre technique Voxel à d'autres sociétés d'édi¬ 
tion, ce qui ne nous empêchera pas de l'améliorer en permanence", nous déclare 
John Garcia. Ainsi d’autres jeux utilisant cette technique impressionnante, toujours 
plus rapide et aux graphismes toujours plus fin, verront le jour prochainement chez 
Novalogic. 

Mais l'éditeur ne se contente pas de travailler sur la réalisation de softs pour PC; 
«nous travaillons actuellement dans le domaine de la réalité virtuelle avec Sega», 
nous glisse John, «nous avons aussi de sérieux contacts de travail avec des 
constructeurs comme INTEL». On peut s'attendre à un développement important 
des activités de Novalogic, dans un avenir très proche; les choses s'accélèrent en ce 
moment. «Notre technologie Voxel va bientôt être utilisée pour la réalisation d’une 
borne d’arcade. Nous avons licencié notre savoi- faire», ajoute John Garcia, qui 
peut avoir le sourire pour l’avenir de sa société. 

Maintenant, Novalogic se lance dans le monde du CD-Rom, avec Wolfpack en ou¬ 
verture de gamme. On peut attendre des titres particulièrement impressionnants 
quand on voit les prouesses que réalise déjà Novalogic sur disquettes. 

John Garcia a de nombreux projets pour ses futurs jeux, même si l'un d'eux n’est 
«pas encore techniquement réalisable sur les machines actuelles. J'attendrai.» 






























DYNAMIX 


Ce membre de la famille Sierra se retrouve de 
plus en plus souvent sur le devant de la scène. 
Les softs Dynamix sortis cette année étaient 
déjà excellents, mais ceux annoncés pour la fin 
de l’année ou l’année prochaine promettent 
encore plus. 


GRAUE WOLFE 

Standard: PC 
Sortie: NOVEMBRE 



Le design de ce nouveau titre Dyna¬ 
mix a été réalisé par Michael Jones, 
l’auteur de cette simulation de sous- 
marins extrêmement célèbre: Har- 
poon. L’action de Graue Wolfe se 
déroule durant la seconde guerre 
mondiale, alors qu’Adolf Hitler a 
lancé son vaste plan de contrôle des 
fonds marins. 1000 U-Boats écu- 
maient les mers et les océans du 
monde entier, chassant impitoyable¬ 
ment tous les navires Alliés. 


Dans Graue Wolfe, vous avez la pos¬ 
sibilité de prendre le contrôle de l’un 
de ses U-Boat Allemand, ou bien de 
jouer dans le camp allié, à la surface, 
à bord d’un navire de combat. 
Simulateur utilisant des techniques 
d’affichage et d’animation très évo¬ 
luées, Graue Wolfe est tout à fait 
étonnant graphiquement parlant. La 
mer, notamment, est entièrement 
mouvante, avec ses vagues, son 
écume et ses remous. Les bateaux se 




déplacent et tanguent de façon réa¬ 
liste. Le tout est à la limite de donner 
le mal de mer, c’est dire. 

Les autres écrans, ceux où l’on voit 
l'intérieur des sous-marins ou des 
bateaux, sont très riches également, 
et manipulés à l’aide d’un curseur 
qui permet de cliquer. Salle des 
machines, périscope, salle radio ou 
cartes de repérage, tous les ingré¬ 
dients sont là. 

Réalisé par les créateurs de Red 
Baron et de Aces of the Pacific, 
Graue Wolfe fera l’objet d’une gros¬ 


se preview dans Joystick quand le 
jeu aura encore évolué. 


INCREDIBLE TOONS 

Standard: PC 
Sortie: OCTOBRE 



Il y a maintenant pas mal 
de temps, Dynamix créait et 
lançait sur le marché The 
Incredible Machine. Le jeu, 
extrêmement original et très 
amusant, s’est particulière¬ 
ment bien vendus. Du coup, 
quelques mois après, Dynamix 
sortait un data-disc contenant 
plus de graphismes, ainsi que 
des niveaux supplémentaires. 
Dynamix ne s’arrêtera pas en si 
bon chemin puisque voici un 
membre supplémentaire à cette 
famille naissante qu’est Incredible 
Machine. 

Rappelons rapidement le principe 
efficace d’Incredible Machine. Dans 
des tableaux où sont placés des 
objets aussi divers que tarés, le 
joueur doit remplir différentes mis¬ 
sions: mettre un ballon dans un 
panier, libérer des animaux, etc.. 
Pour cela, il doit créer une véritable 


machine où les objets s’actionnent 
chacun leur tour, déclenchant les sui¬ 
vants. Un marteau pousse un ballon, 
qui tombe sur un interrupteur, qui 
actionne un tapis roulant qui amène 
un autre ballon jusqu’à un panier. 



























































Gagné, par exemple. 

Incredible Toons reprend exacte¬ 
ment ce principe, modifie ét amé¬ 
liore légèrement l’interface avec l'uti¬ 
lisateur et, surtout, intègre des 
graphismes et des animations dignes 


des cartoons les plus cinglés de Tex 
Avery. 

Des tonnes d’objets nouveaux, donc, 
dans des tableaux encore plus lou¬ 
foques que ceux d’Incredible Machi¬ 
ne premier du nom. 



Aux Etats-Unis, les produits Coktel Vision 
sont distribués par Sierra, signe de la 
haute estime que portent les Américains 
sur les softs de l’éditeur Français. Coktel a 
profité du Salon de Chicago pour 
présenter Inca 2 et Goblin 3, ses deux 
prochaines réalisations. 


INCA 2 

Standard: PC CD ROM 
Sortie: DECEMBRE 93 


Si vous n’avez jamais entendu parler d’Inca, vous sortez forcément 
d’une longue hibernation qui vous a fait manqué tous les évè¬ 
nements micros depuis de nombreux mois. Ce jeu Coktel Vision 
a attiré l’attention, à l’époque de sa sortie, pour la qualité de ses 
graphismes. Il s’agissait aussi de l’un des tous premiers jeux CD- 
Rom qui utilisait réellement ce support différemment que des 
disquettes. Les décors entièrement en 3D, avec des surfaces, et la 
bande son de qualité CD musicale classique avaient fait sensation. 


RAYMOND E.FEIST 

L'ÉCRIVAIN QUI SE CACHE DERRIERE BETRAYAL AT KRONDOR 

Dynamix nous avait réservé une surprise pour ce CES de Chicago, en 
invitant les journalistes à rencontrer Raymond E.Feist. Cet écrivain 
américain, auteur de nombreux best-sellers, a travaillé en collabo¬ 
ration avec Dynamix pour le développement de Betrayal at Krondor. 

Le jeu reprend le monde et les personnages créés par Raymond 
E.Feist dans ses bouquins, le tout dans une aventure originale. 

Raymond E.Feist nous parle de son expérience avec Dynamix, de ses livres et de ses 
projets. 

«Ce n’est pas la première fois que je travaille sur un projet lié au monde du jeu. A la fin 
des années 70, j’ai collaboré avec une compagnie d’édition de jeux de râles clas¬ 
siques. Par la suite, mes livres ont développé les mondes que nous avions créés pour 
ce jeu. 

Comment est tombée cette collaboration avec Dynamix, et comment s’est déroulé le 
travail? 

J'ai été contacté directement par Dynamix. Le principe était de leur donner l’autori¬ 
sation d’utiliser tout ce qu’il y a dans mes bouquins: le monde, les personnages et 
même des éléments des histoires. A partir de là, ils ont écrit un script qu’ils m’ont en¬ 
voyé pour que je l’étudie. J’y ai inscrit des annotations, y ai rajouté des évènements, 
mais déjà, l’idée était parfaitement posée et, dans la lignée de la saga décrite dans 
mes bouquins. Le script a demandé 4 mois pour être complètement bouclé, 4 mois 
de conversations téléphoniques pour régler tous les détails. Ensuite, la programma¬ 
tion du jeu a commencé. Là, je n’avais plus rien à apporter. 

Quel effet cela vous fait quand vous jouez à Betrayal at Krondor? Voir des person¬ 
nages que vous avez créés sur papier se mettre à vivre. 

Se (aire tuer par des personnages ou des situations que l’on a créés dans un livre est 
une expérience très étrange pour un écrivain. Cela m’arrive quand je joue à Betrayal. 

Certains aspects du jeu, graphiquement parlant, sont très proches de ce que je peux 
imaginer quand j’écris. Le programme de Dynamix est très puissant, il donne vrai¬ 



ment vie au monde. Au bout d’un moment, on oublie les aspects _ • 

. . . ... , ... RHyillOIlD E. 

techniques, on oublie qu on manipule une souris et qu on se trou¬ 
ve face à un écran, pour plonger complètement dans le monde. Au mm 
niveau de I évasion, le |eu réussit a aller aussi loin qu un livre. On 
demande à un livre de nous transporter, un logiciel lui, nous donne 
une aire de jeu. La sensation de liberté est fantastique. -0 

Etes-vous prêt à renouveler l’expérience? Allons-nous voir 
d’autres jeux tirés des mondes de Raymond E.Feist? 

Il y a de grandes chances, tout s’est bien passé pour Betrayal at 
Krondor, et l’expérience était enrichissante. Je serais très heureux de voir un autre jeu 
Dynamix se déroulant dans les mondes que je décris dans mes livres. Le résultat de ce 
premier essai est vraiment satisfaisant. Il y a tellement de jeux qui disent s'inspirer de 
livres, ou d'œuvres d'auteurs, mais qui, a l'arrivée, n'offrent qu'un petit jeu d'arcade 
où l'on doit tirer sur des méchants. Si l'expérience se renouvelle, je souhaite m’in¬ 
vestir davantage dans l’élaboration du scénario du jeu. 


Raymond E. 
Feist (à gauche) 
et John Cutter, 
designer du jeu 
Betrayal at 
Krondor. 
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Entre temps, les programmeurs, les 
graphistes et tous les membres de 
Coktel Vision ont continué à tra¬ 
vailler comme des dingues, et Inca 
2 s’annonce encore plus beau que 
son prédécesseur. Les vaisseaux sont 
beaucoupl plus fins, plus riches et 


plus beaux. Ils sont recouverts de 
textures variées et impressionnantes. 
Les personnages qui feront rebondir 
le scénario, comme dans le premier 
Inca, apparaitront en incrustation 
video. Pour ce qui est du jeu lui- 
même, il proposera un subtil mélan¬ 
ge d’arcade et 
d'aventure, avec 
encore plus d’é¬ 
nigmes tordues à 
résoudre. 

Cette fois, le héros 
n’évoluera pas que 
dans le monde des 
Incas, mais ren¬ 
contrera d’autres 
civilisations, 
d’autres peuples, 
dans un scénario 
où époques pas¬ 
sées et futures se 
côtoient. 





La politique Sierra évolue et suit le 

mouvement des technologies. Désormais, 

tous les jeux Sierra seront pensés dès le 

départ pour le CD-Rom, même si les 

versions disquettes sortiront en premier. i 

L’éditeur se prépare donc à faire le grand 

saut sur ce nouveau support, et sortira 

également tousces nouveaux titres sur la 

machine 3DO. 


GABRIEL KNIGHI 

Standards: PC - PC CD - MAC - MAC CD 
Photos: PC 

Sortie: FIN 93 - CD COURANT 94 



Le moment est émouvant, voici 
l’annonce de la naissance d’une nou¬ 
velle série Sierra. Gabriel Knight 
pose la première pierre. 

Dans un monde, et avec des gra¬ 
phismes beaucoup plus réalistes que 
les autres productions Sierra (mais 
en laissant tout de même place au 
fantastique), Gabriel Knight lance le 
joueur dans un thriller au lourd sus¬ 
pense. L’aventure commence avec 
une longue scène cinématique, 
entièrement graphique et sonore, où 


l’on voit un cauchemar du person¬ 
nage principal se dérouler. La plu¬ 
part des éléments de ce cauchemar 
paraîtront incompréhensibles au 
départ, mais s’éclairciront pour le 
joueur au fur et à mesure qu’il avan¬ 
cera dans le jeu. 

Gabriel, le héros, un enquêteur ama¬ 
teur, se voit lancé dans la trajectoire 
de terribles forces du mal. Gabriel 
va enquêter sur une série de 
meurtres rituels atroces, et décou¬ 
vrira bientôt le lien entre les évène- 




























Si les Incas voyaient 


I nca, c’est à voir absolument i W wmmmd 

C’est un grand spectacle interactif avec une qualité d’images et une 
musique originale exceptionnelles. Dans le rôle de El Dorado, vous 
allez vivre d'incroyables scènes d’aventures et d’actions qui font 
appel à tout votre bon sens et à toute votre adresse. Vous devrez 
retrouver les trois pouvoirs des Incas afin que l’empire renaisse... 
Une aventure intemporelle inoubliable 
à vivre avec Philips sur czsd i 
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ments et les cauchemars qu’il ne 
cesse d’avoir chaque nuit. Bientôt, 
une histoire d’amour tragique qui 
s’est déroulée 300 ans plus tôt, vien¬ 
dra se mêler à la complexité des évè¬ 
nements. 

Le scénario de Gabriel Knight est 
extrêmement poussé, les person¬ 
nages ont une consistance, et de 
véritables rebondissements viendront 


faire virer l’histoire, l’ambiance du 
jeu est très prononcée, avec des gra¬ 
phismes superbes, aux décors et aux 
bâtiments ouvertement néo¬ 
gothiques. 

De véritables énigmes attendent le 
joueur, pas de simples “prendre objet 
- poser objet - ouais j’ai gagné”. Dans 
la version CD, des voix viendront 
remplacer les textes des dialogues. 


LEISURE SUIT LARRY 6 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 
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tronche, vestes et râteaux continue¬ 
ront à être son lot quotidien. 
L’humour développé dans les pré¬ 
cédents épisodes est toujours là, et 
les amateurs savent déjà à quoi ils 
s’attendent. 

Quelques changements techniques 
sont entrés dans le monde de Larry. 
Les icônes et les textes sont main¬ 
tenant affichés en haute résolution, 
ainsi que certains dessins, notam¬ 
ment les portraits de demoiselles 
quand Larry entre dans les dia¬ 
logues. 

Pour en savoir plus, je vous invite à 
foncer dans le dossier Sierra préparé 
par Calor et Derek, quelques pages 
plus loin. 


Sans aucun doute l’un des héros 
micro les plus célèbres, Leisure Suit 
Larry reprend du service. Dans sa 
prochaine aventure, la sixième, il 
rencontrera encore plus de femmes 
que dans les épisodes précédents. 
Infatigable Larry, toujours à courir le 
jupon, même quand il sera vieux, 
très vieux, en fauteuil roulant dans 
une maison de retraite, il continuera 
à mettre la main aux fesses de l’infir¬ 
mière qui viendra lui donner sa 
bouillie. 

Cette fois, Larry se dore la pilule dans 
une station thermale, les yeux sans 
cesse en mouvement pour repérer 
les demoiselles, ou pour trouver un 
coin idéal pour mater. Saleté de per¬ 
vers ce Larry. Mais rassurez-vous, il 
continuera à en prendre plein la 


















































QUEST FOR GLORY: 
SHADOWS OF DARKNESS 

Standard: PC - PC CD 
Photos: PC 
Sortie: NOVEMBRE 



Hop, pas de jaloux! Si les amateurs 
de Larry ont droit à un nouvel épi¬ 
sode mettant en scène leur héros, il 
faut que les fans de Quest for Glory 
soient servis également. 

L’histoire de ce nouvel épisode 
envoie le héros en Transylvanie. Les 
habitants du coin, tout le monde le 
sait, ont d’étranges coutumes: la nuit, 
ils mettent des capes noires, se fou¬ 
tent de la gomina et se coiffent les 
cheveux en arrière, se laissent pous¬ 
ser les dents et vont faire les guignols 


dans la campagne. 

Une grosse nouveauté technique fait 
son entrée dans Quest For Glory, le 
soft gère maintenant les effets de 
lumière. Le résultat est splendide, le 
personnage se déplace avec une 
torche, tandis que les murs s’éclai¬ 
rent et se découvrent par portions.. 
Des effets de transparence ont été 
ajoutés également et sont utilisés 
pour certains affichages: voiles, 
rideaux, ou même fantômes qui ten¬ 
tent de croquer notre héros. 



Si le personnage est amené à se 
battre contre des créatures, l’écran 
zoome alors sur les protagonistes 
pour que l’on puisse bien profiter du 
combat. 

Les graphismes sont toujours aussi 
réussis, les bruitages et les musiques 
renforçant puissamment l’ambiance 
du jeu. Comme pour les autres pro¬ 
duits Sierra, la version CD-Rom 
n’affichera plus de textes de dia¬ 
logues, mais sera entièrement par¬ 
lante. 



King's Ouest 6 sur CD-Rom arrive 
très bientôt, il sera disponible cet 
été. Entièrement parlant, celui-ci 
s'adresse malheureusement aux an¬ 
glophiles. Les animations des vi¬ 
sages quand les personnages parlent 
sont parfaitement synchros avec les 
voix, les lèvres bougent de façon réa¬ 
liste. A noter que la voix du héros du 
jeu a été enregistrée par l'acteur qui 
avait doublé la voix d'un autre héros, 
celui de La Belle et la Bête de Dis¬ 
ney. 


Fondé en 1985, 
Icom s’est tout de 
suite spécialisé 
dans le 

développement de 
logiciels CD-Rom. 
Connu pour sa 
série des Sherlock 
Holmes, Icom se 
lance maintenant 
dans d’autres 
histoires, d’autres 
thèmes qui 
reprennent le 
même principe de 
base. Le public 
appréciera, et 
semble déjà 
apprécier puisque 
les 3 jeux Sherlock 
réunis se sont 
vendus à 360 000 
exemplaires. 

DRACULA 
UNLEASHED 

Standards: PC 
CD - MAC CD 
Photos: PC 
Sortie: 
OCTOBRE- 
NOVEMBRE 

Fidèle à sa réputation, Icom prépare 
actuellement un jeu d’aventure où 
toutes les scènes sont constituées de 
véritables petits films, réalisés spé¬ 
cialement pour le jeu. L’ambiance 
qui se dégage de ce genre de softs, 
quand ils sont bien faits et c’est le 
cas avec Icom, est tout de suite per¬ 
cutante; on pouvait le voir avec la 
série des Sherlock Holmes. 

Je ne vous ferai pas l’affront de vous 
préciser que Dracula Unleashed 
raconte une histoire de vampires, et 























je ne prendrai pas le temps de pré¬ 
ciser que les croix, les gousses d’ail, 
les fioles d’eau bénite et les pieux 
en bois vont peupler les pièces du 
jeu. 

Grand intérêt de Dracula Unleashed, 
l’aventure se déroule entièrement en 
temps réel, tous les personnages 
agissent de leur côté, suivent leur 
propre rythme et leur propre emploi 
du temps. A lOhlO untel sera devant 
l’église, mais à 10H15 il sera au café 
du coin en train de se bourrer la 
gueule. L'enquête du joueur n’en est 
que plus difficile, puisque chaque 
minute est comptée et qu’à tout 
moment, il est possible de rater un 
évènement important. 

Les acteurs engagés pour tourner les 


films sont de véritables acteurs, c’est 
agréable, ils jouent plutôt bien et l’on 
a pas l’impression de voir le gra¬ 
phiste déguisé en concierge ou le fils 
du patron d’Icom tentant de tenir le 
rôle de la vierge effarouchée. Du tra¬ 
vail de pro. 

Détail amusant et qui donne tout son 
crédit et son réalisme au soft, les 
scènes changent selon les objets que 
vous possédez, ou que vous avez en 
main. Par exemple, si un personnage 
entre dans la niche du chien, ou s’il 
entre dans cette même niche avec 
une enclume de deux mètres dans 
les bras, la séquence video change. 
Je vous laisse imaginer le nombre de 
films qui ont dû être tournés pour 
réaliser le jeu tout entier. 



L’année passée fut, sans aucun doute, celle 
de toutes les gloires pour Infogrames. Alone 
in the Dark, produit acclamé partout, a 
définitivement marqué les esprits de tous 
ceux qui ont eu l’occasion de le voir. 

Au CES de Chicago, Infogrames présentait 
les premiers écrans, les premières 
animations de la suite de ce hit 
international. 




ALONE IN THE DARK 2 

Standard: PC 
Sortie: FIN 93 


Si vous êtes un fan complètement 
accroc à Alone in the Dark, que vous 
avez du mal à quitter la terrible 
demeure tant vous vous sentez chez 
vous en ces lieux, commencez à sau¬ 
ter au plafond et à hurler de joie dès 
maintenant: Alone in the Dark 2 arri¬ 
ve prochainement. 

A Chicago, nous avons pu admirer, 
un sourire niais nous barrant le visa¬ 
ge, une video présentant quelques 
séquences animées de la suite de ce 
chef-d’œuvre. Les programmeurs 
d’Infogrames ont apparemment réus¬ 
si la performance de faire encore 
mieux que le premier épisode, tech¬ 
niquement parlant. Les personnages 
sont plus détaillés, les décors enco¬ 
re plus beaux, et le scénario beau¬ 
coup plus riche que dans Alone pre- 














































Philips présentait de très nombreux titres CDI 
au CES de Chicago. Nous vous les avions 
pratiquement tous déjà présentés dans le 
reportage sur l’ECTS de Londres. Les produits 
en question ont bien avancé, s’approchent de 
l’étape finale et prouvent que le CDI, lui aussi, 
est capable de faire de très bons titres. 



The 7th GUEST 

Editeur: VIRGIN 
Sortie: FIN 93 


L’événementiel 7th Guest arrive donc 
sur CDI. Nous l’avions entr’aperçu à 
Londres, mais cette fois, à Chicago, 
une démo entièrement animée tour¬ 
nait sur une bécane. Allons droit au 
but et ne faisons pas attendre plus 
longtemps le lecteur, impatient de 
savoir ce que peut bien donner ce 


7th Guest sur CDI: excellent. Mieux 
que ça même, 7th Guest sur CDI est 
largement supérieur à la version PC 
que nous avons pu tester il y a peu 
de temps. 

Grâce à ses nouvelles fonctions de 
Full Motion Video (voir encadré), le 
CDI se paie le luxe d’animer les 



images de 7th Guest avec une flui¬ 
dité et une rapidité qui enfoncent 
très profondément ce que nous 
offrait la version CD-Rom PC. 

Les graphismes en eux-mêmes sont 
d’une qualité irréprochable. La réso¬ 
lution est très haute, les couleurs 
superbes. Du coup, 7th Guest prend 
une autre dimension, et se promène 
réellement à la frontière du film et 
du jeu. Un produit qui répond donc 
parfaitement aux objectifs que se fixe 
le CDI: l’interactivité. 

La maison de 7th Guest, véritable 
personnage principal du jeu, est tou¬ 
jours aussi inquiétante, remplie de 
fantômes tous plus tarés les un que 
les autres, et d’intrigues tordues au 
possible. Le joueur se déplace de 



pièce en pièce et tente de résoudre 
des énigmes de plus en plus com¬ 
plexes. Les mouvements de 7th 
Guest sont ultra-réalistes, l’image 
bouge comme dans un film, les 
objets, les murs, les papiers-peints, 
tout est superbe. 

Enfin, un produit véritablement 
impressionnant pour le CDI. 



CAESARS PALACE BOXING 

Editeur: VIRGIN 
Sortie: FIN 93 


Cogne, cogne! Han, Han, mange, 
prends ça! 

Le CDI se transforme en ring pour 
accueillir de bons gros boxeurs, bien 
musclés, et décidés à repeindre les 
spectateurs du premier rang avec le 
sang de leur adversaire. 

Purement action, Caesars Palace 
Boxing vous permet d’enchaîner les 
coups en appuyant comme un fou 
sur les touches de votre manette. Les 
combinaisons particulières balancent 
des coups plus puissants ou plus 
compliqués. 

Les graphismes de Caesars Palace 
Boxing sont très très jolis, très réa¬ 
listes. Enfin, les graphismes...Les 
boxeurs, puisqu’il n’y a pas grand- 
chose de plus, en fait. 


Les sons sont à l’image 
de la violence du jeu, 
puissants, percutants. 
De superbes digitalisa¬ 
tions que le CDI vous 
balance en pleine 
tronche. 

Des tas de caractéris¬ 
tiques définissent les 
performances de cha¬ 
que boxeur, enduran¬ 
ce, force et compagnie. 
De menu en menu, 
vous accéderez à 
toutes les options qui 
vont lanceront dans les 
salles d’entraînements 
ou sur les rings des 
plus grands tournois. 



































LE FULL MOTION VIDEO SUR CDI 


Eddie Murphy dans le rôle du Tom Cruise). De nombreux autres films sortiront petit à 
petit, mois après mois. 

Le Full Motion Video est, bien sûr, utilisable dans toutes sortes d'applications, 
puisque tout en affichant les images, le CDI peut continuer à recevoir des informa¬ 
tions et exécuter des instructions. La preuve: The 7th Guest qui utilise le Full Motion 
Video pour afficher les images, et qui continue à scruter les mouvements de la ma¬ 
nette et à balancer bruitages et autres animations. Les jeux se transforment en véri¬ 
tables films, il n'y a plus de limite de mémoire Ram, ou de temps de calculs 
infernaux. 



Mais le stand Philips, à Chi¬ 
cago, ne se contentait pas 
d’aligner les CDI pour les 
faire cracher images et sons 
à longueur de journées, 
deux lancements d'impor¬ 
tance ont été annoncés: la 
sortie imminente de l'inter¬ 
face Full Motion Video pour 
CDI, et l’arrivée de films Paramount, toujours pour le CDI. 


i 


L’interface Full Motion Video permet au CDI de lire et d'afficher de véritables films, 
avec une qualité d'image supérieure au VHS avec bande-son qualité CD, bien sûr. 
Cette interface utilise le système de compression et de décompression MPEG, seul 
moyen de caser 72 minutes d’images et de sons sur les dises 5 pouces du CDI. Le 
système MPEG est de plus en plus répandu et devient un véritable standard en matière 
de compression de données. 

Autre annonce directement liée à la première, la Paramount ouvre son catalogue au 
monde du CDI et du Full Motion Video, justement. Dès la sortie de la cartouche Full 
Motion Video, quelques titres de la majors seront disponibles sur disques CDI. Sont 
d'ores et déjà prévus Le Flic de Beverly Hills (avec Eddie Murphy dans le rôle du flic), 
Apocalypse Now (avec Eddie Murphy dans le rôle de l'hélicoptère) et Top Gun (avec 


La cartouche Full Motion 
Video se branche le plus 
simplement du monde, à 
l’arrière de n'importe 
quel lecteur CDI. A partir 
du mois de septembre, la 
cartouche sera directe¬ 
ment intégrée dans les 
nouveaux CDI fabriqués 
aux Etats-Unis. En Fran¬ 
ce, la cartouche FMV 
coûtera environ 1500 Frs. 




MICRO-PROC 


• Motorola 68EC020 cadencé à 14 mHz. 32 bits. 




• 2 Mo de RAM. Adressage 32 bits. 

• 1 Mo de ROM (AmigaDOS multitâche) 




• Lecteur CD-Rom, temps d'accès améliorés 

• Compatibilité avec les formats CD suivants: 
Amiga CD32, CD audio, CDTV, CD graphiques, 
CD-Photo (Kodak) 




• Composant Advanced Graphics Architecture 
(AGA) permettant une résolution maximale de 
800 par 600, l'affichage de 256000 couleurs 
simultanées parmi une palette totale de 16 mil¬ 
lions, la gestion de sprites codés sur 64 bits. 


• Sortie vidéo composite (Pal, Secam, NTSC), 
sortie antenne, sortie S-VHS. 


• 4 voies stéréo 

• Convertisseurs digital/analogique sur 8 bits 

• Lecture des CD audio 

• Sortie casque 

• Contrôle du volume sonore 


PERIPHERIQUES 


• Manette de jeux 11 boutons 

• Deux ports joystick/souris 

• Port auxiliaire destiné à connecter un clavier 
ou d'autres extensions. Commodore parle de 
gant de réalité virtuelle... 

• Port d'extension pour le module supplémen¬ 
taire "ordinateur Amiga" 

• Port d'extension pour le module Full Motion 
Video (sortie avant fin d'année) 


DIMENSIONS 


• 21,2x31,1x8,1 

(largeur * longueur * hauteur) 

• 1,44 kg (+ 1,53 pourl'alim) 


Auxiliaire 


PROFIL 


ARRIERE 



Interrupteur 


Sortie vidéo 

Sortie cornpo5i,e 
antenne 


ET LES JEUX? 


Fin juin à Londres, Commodore a présenté sa machine à quelques 
développeurs britanniques. Les éditeurs travaillant sur des jeux Al 200 
pourront aisément les porter sur Amiga CD32. Seul le support change. 



Commodore 
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Reset / Volume 

Témoin 
activité CD 


Sortie 

Casque 


















































































GAGNEZ UN VOYAGE 
D'UNE SEMAINE 
/ LOS ANGE fff. DEVENEZ 




Après une visite 
monter à bord d 
vous guidera da 
vez un autre avi 


50 Mhz. 

GAGNEZ un PC Intel (^OverDrive PO UR 
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Fullerton, vous allez 
us accompagnera et 
au monde: poursui- 
vers le sol en piqué. 


Intel OverDrive Ptocessor 
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LES QUESTIONS 

1: QUELS SONT LES PRÉNOMS DES DEUX 
FEMMES PILOTES DE STRIKE COMMANDER? 

A: Véronique et Davina 
B: Rivoire et Carré 
C: Gwen et Janet 

2: DANS JOYSTICK, LE TEST DE 
STRIKE COMMANDER PC ÉTAIT SIGNÉ ? 

A: Bernard Menez 
B: Moulinex 

C: Le chien de Bernard Menez 

3: DANS STRIKE COMMANDER 
LE JOUEUR INCARNE UN ? 

A: Facteur Marseillais violé par un Extra-Terrestre 
B: Extra-Terrestre violé par un Facteur Marseillais 
C: Mercenaire 

QUESTION SUBSIDIAIRE : 

Ecrivez un poème en Alexandrins à la gloire 
d’INTEL et de ses processeurs OverDrive. Votre 
œuvre doit être composée de quatre vers rimés. 



LES PRIX 

*1 ER PRIX r 

Une semaine pour deux personnes à 
Los Angeles. Vol, assurance, location 
de voiture et hôtel compris. Séjour 
comprenant une visite de la base 
d’entraînement Air Combat de Fuller- 
ton, et une journée de vol. 

2EME PRIX t 

Un superbe PC avec INTEL 486 DX2 50 
Mhz et le jeu Strike Commander. 

3EME 

AU 7EME PRIX: 

Un processeur OverDrive INTEL 
+ le jeu Strike Commander. 


1 ) ELECTRONIC ARTS, INTEL et JOYSTICK organisent un concours qui sera clos le 1 er 
octobre 1993 à minuit, 

2) Tout le monde peut participer, sauf les membres de ELECTRONIC ARTS, INTEL et 
JOYSTICK. 

3) La participation implique l'envoi d'un bulletin de participation original. Les bulletins 
raturés, incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. Les bulletins de participa¬ 
tion ainsi que le règlement du concours sont disponibles gratuitement sur simple de¬ 
mande à l'adresse du magazine. 

4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront 


envoyés avant le 30 novembre] 993. 

5) Les bulletins de participation seront soumis à l'appréciation 
d'un jury qui opérera un classement pour l'attribution des lots. 

6) La date du séjour sera déterminée par les organisateurs à partir d’Avril 1994. 

7) Le départ du séjour s'éffectuera de Paris, via Londres en classe touriste. 

8) Electronic Arts, Hachette Disney Presse se reservent le droit d'utiliser ce séjour à des 
fins publicitaires. 

9) Le gagnant signera une décharge dégageant de toutes responsabilités les 
organisateurs. 




.BULLETIN REPONSE.« 

A retouner avant le 1.10. 93 à Joystick Concours "STRIKE COMMANDER" 103 Bd Mac Donald 75019 Paris 

Réponse N°1 : □ A □ B □ C Réponse N°2:OACJBClC Réponse N°3:OACJBOC 

Réponse Subsidaire :. 


Nom :.Prénom :. 

Adresse :. 

Ville.Code Postal : 

Ordinateur :.Age :. 
































Cette fois-ci. on nous promet une 
gronde offensive de titres pour la 
rentrée. Il faut dire que l'arrivée de 
la 3D0 [voir dossier de Seb] va relan¬ 
cer. voire lancer tout court, la pro¬ 
duction de titres CG ROM et d'une 
machine âl'autre. il nq a qu'un pas 
qui sera -espërons-le- franchi en 
direction du PC et du Mac. Enfin, on 
verra. Je me demande combien de 
fois je vous ai fait le coup de "bien¬ 
tôt on aura des jeux CD". 





quoi ça sert? Le CD traverse une crise, ou plutôt continue sur la 
même lancée, à savoir pas très loin. Le support CD sur PC 
nécessite, côté production, une débauche de moyens pour une 
diffusion de type artisanal; ce n’est pas très réjouissant. 

Dans la série Média Clips, Aris propose Full Bloom, une compila¬ 
tion comprenant 100 photos de fleurs et 25 vidéo au format 
Vidéo for Windows. Je ne résiste pas au plaisir de vous traduire 
la pochette: “25 vidéo de fleurs en train de pousser”. C’est sur¬ 
réaliste,non? Vivement le CD Aris sur les cailloux. On consulte 
la chose sous Windows à l’aide dun menu fort bien fait et, his¬ 
toire de ne pas gâcher trop de place, de la musique accompagne 
les images: Chopin, Debussy, Beethoven et autres Bach, le tout 
au piano. Le pire, c’est qu’il ne s’agit même pas de photos libres 
de droit, destinées à être utilisées dans d’autres programmes, 
puisqu’il est interdit d’utiliser plus de 20% d’une image ou d’une 
musique sans la permission de l’éditeur. 20% d’une rose, ça vous 
donne à peu près la même chose qu’un carré de couleur. Et si 
l’on souhaite exploiter une image en haute résolution, il faut 
négocier les droits avec le photographe (comme c’est le cas aux 
Etats-Unis, on imagine la complexité). On se demande alors quel 
est l’intérêt du CD, alors qu’il suffit de passer un coup de fil à 
une agence d’images pour recevoir un choix de photos. Enfin, ça 
existe, c’est déjà ça. 


e mois-ci, 4 à I en faveur du PC 
mais les produits sont pour le 
moins étranges. Comme on ne 
remplit pas 550 Mo d’un coup, il 
faut bien trouver des images pas chères en attendant de créer 
des produits véritablement excitants. Le problème, c’est qu’on 

pourrait très 
bien se pas¬ 
ser de CD, 
s’ils sont tous 
de ce type et 
que, vu les 
ventes, les 
éditeurs ne 
risquent pas 
de bouger; au 
vu des pro¬ 
duits, les 
acheteurs 
non plus 
d’ailleurs; 
certes, c’est 
mais à 
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D ans la même collection, mais 
beaucoup plus humide, Deep 
Voyage que l’on pourrait qualifier 
de New Age, propose une biblio¬ 
thèque d’images consacrée à la faune et à la 
flore sous-marine. Là aussi, on peut consul¬ 


ter \es .images — — — — — — — — ■ 

mode show. En 
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planante comme P 
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jours au format ËË - 
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est toujours agréable de voir évoluer des créatures aquatiques, 
mais là aussi, on se demande quel est l’intérêt final de la chose, 
l’exploitation des images étant assujetti aux même restrictions 
que Full Bloom. _ 


AMI 


A près une version PC très attractive, Animais est porté 
sur Macintosh. Ce logiciel, assez curieux, permet de 
découvrir les animaux et leur habitats par l’entremise 
d’un Zoo. Le menu principal, présenté comme un parc 
vu de haut, offre l’opportunité de choisir différentes sections: 
forêt humide, désert, toundra, etc. Chaque fois, lorsqu’on clique 
sur un champ précis, on se retrouve sur une pleine page, qui per¬ 
met d’admirer des photos acompagnées de bruitages et de 
consulter un texte explicatif (en anglais). De plus, certaines sec¬ 
tions comportent un menu animation. On peut alors admirer de 
court films sonores sous Quicktime. Un menu de type magnéto¬ 
scope permet d’avancer, de faire pause, etc. En plus de l’aspect 
“nature”, on peut aussi consulter des données sur le Zoo de San 
Diego et assister à tous les aspects de la vie animalière en milieu 
carcéral. Eh oui, c’est sûr que ça coûte moins cher de filmer les 

animaux du 


Heureusement, 
le logiciel est 
rehaussé par 
une mise en 
page particuliè¬ 
rement soignée 
et une ergono¬ 
mie sans faille. 
A tout moment, 
un système de 
renvois permet 
de consulter 
tout ou partie 
des données. 


entier 


endroit, mais 
le résultat 
est parfois 
étrange: voir 
un lion faire 
les cent pas 
sur une dalle 
de béton 
avec, pour 
tout décor, 
un tronc 
d’arbre sec, 
c’est un peu 
étrange. 


H Afrlcan Warthog Socializlng 
H Alaska Brown Bear BearClaws 
>1 Aradlan Oryx Antelope Action 
H Aaôlan Oryx FringeEared 
tt Aslan Eléphant: Big Shots 
Il Bactrlan Camel Original Shag 
Il Beats Bear Talk 
H BlrtfsAvlan Collage 
Il Black Rhinocéros: Rhlno Romp 
H Bonoto: Tickled 
H CRE8: Saving the Animais 
Il California Condor Rjppet Mother 
Il California Sea Lion 8eal OfApproval 
Il Oieetah Breedlng 
H Oieetah BulItForSpeed 
H Chlmps OiimpTIdDlts 
Il Qilnese Qolden Monkey Behaviors I 


SEASONAL CHANGES 


The temperate forest brome dominâtes a! 
m*J latitudes and ts hêghfy seasoral 


vast temporale forests domirtaie al 
mid-latitudes In easlem Noith America, 
western Europe, and eastern As ta In tne 
Southern hemtsphere, smaller poctets of 
temperate forest can be found In areas of 
Soulh Amènes, Southern Africa. Australe, and 
New Zeatand Temperate forests are highty 
seasonal, with warm summets and cold 
winters The trees are mostty 
deciduous-dropping their leaves in the 
fall-sothe look of the forest changes greatly 
thiough the seasons the lush greerrs of 
summer grve way to bare g ray branches tn 
winter Lower latitudes, where more 
broad-ieaved evergreen specles thrtve. look 
Page lof 2 r; : 
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African Lion: Lion \ Shar* 


Map 01 the Temperate Forest Biome 
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LES DIFFERENTS PRODUITS TESTES DANS CETTE RUBRIQUE. SONT DISPONIBLES CHEZ : EURO CD : [IG 1] 40 09 80 30 
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Nous voici de retour pour cette deuxième et 
dernière partie de Surf Ninjas of the South 
China Seas. En effet, l'étau tourne et le 
chronomètre se resserre, ou quelque chose 
comme ça, enfin bref, la date de parution 
est proche! Tout devrait être prêt pour le 12 
Juillet, date de sortie de SNSCS. le film, sur 
les écrans américains. On peut dire que le 

développe- 


Vachement discrets, ces ninjas. au beau milieu d'une rue californienne. 

Mipt UuT! 


Le petit pavillon construit à la chaîne, l'herbe coupée ras 
devant, la grosse caisse pourrie dans le garage... Pas de 
doute, nous sommes bien aux U.S.A 


N 


ment aura été 
mené tam¬ 
bour battant, 
puisqu’il aura 
suffit de qua¬ 
tre mois pour 

programmer intégralement ce logiciel. Les premiers surpris en sont 
d'ailleurs Creative’s Edge eux-mèmes, qui reconnaissent avoir rencontré 
bien moins de problèmes qu'ils ne s'y attendaient . Bien sûr, la plus 
grande partie du script était écrite avant même que le projet ne démarre, 
mais il a tout de même fallu travailler nuit et jour pour respecter les délais 
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Oh non! Même ici. cette plaie en collants bleus ne me 

laisse pas le moindre répit. 


Down on the beach... Si j’allais me 
taper un hamburger, moi? 


tants étant dévolus à la résolution d'énigmes diverses. Le soft se décompose en 
trois chapitres majeurs, la plage, nie et le palais. Vous dirigez Johnny, dont une 
jauge donne, en permanence, l’état de santé. Attention, votre énergie baisse lors 
des combats, classique, mais également avec le temps qui s'écoule, un peu 
comme dans Entity C’est donc une mortelle course contre la montre que vous 
engagez, augmentant encore votre niveau de stress. Heureusement, vous pou¬ 
vez ramasser tout un tas de bonus régénérât_ 

L'essentiel du jeu se déroule en scrolling horizontal, mais vous pouvez emprunter 
des carrefours en poussant le joy vers l’avant. L’écran bascule alors pour vous placer, 
toujours horizontalement, dans une nouvelle rue. Vous y faites évoluer Johnny le per¬ 
sonnage principal, jeune héritier du trône d’un petit archipel. Johnny doit bientôt 
prendre les rênes du pouvoirs et. bien sûr. tout un tas de petits Iznogouds ne pensent 
qu’à l’en empêcher pour s’approprier le trésor royal. Pas de chance pour les voyous. 


imposés. Au chapitre des nouveautés. SNSCS bénéficie main¬ 
tenant d’une interface autorisant la manipulation et le stoc¬ 
kage d’objets divers. Pour simplifier les commandes, cette 
interface est gérée intégralement au joystick et non à la 
souris comme il est d’usage habituellement. A tout moment, 
il suffit de tirer la manette vers soi tout en pressant le bou¬ 
ton de feu pour accéder à ce menu d’inventaire. Ainsi, le 
joueur pourra se plonger au coeur de l’action sans se 
prendre la tête à alterner entre la manette et la souris, le 
jeu y gagne beaucoup en ergonomie. Petit détail, votre 
inventaire ne peut contenir que trois objets au maximum, 
il vous faut donc sélectionner avec attention les objets 
que vous prenez avec vous. Vous l’avez compris. SNSCS 
est un soft à mi-chemin entre l’arcade et l’aventure avec, 
tout de même une prédominance de cette dernière. Disons que 
vous passerez 307. de votre temps à vous étriper façon Street Fighter II. les 707 res- 
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Suri Ninjd Of The South 

Clfey Secs (la suite) 



Si ce crétin s'approche sans faire attention, il risque 


ils sont tombés sur Johnny le Ninja en ski. pardon, en surf, grand 
maître de tout un tas de pseudos arts martiaux, et il va leur mener 
la vie dure. Voilà, en gros, pour le scénario du jeu et du film qui 
pourrait bien déclencher une véritable Surfninjamania aux Etats 
Unis. Bien sûr. de nombreuses énigmes ont été rajoutées dans le 
soft afin que les personnes ayant vu le film ne soient pas trop favo¬ 
risées. Trois versions de SNSCS sont prévues pour l’instant. Elles 
concernent respectivement l’Amiga, L’amiga 1200 et le PC. Les ver¬ 
sions PC et A1200 bénéficient du mode 256 couleurs VGA, tandis 
que la version Amiga utilise le copper pour étendre la palette au- 
delà des classiques 32 couleurs. Creative Edge pense avoir réussi 
à allier les caractéristiques techniques d’un bon jeu d'arcade 



(sprites imposant, animation fouillée) au scénario d’un classique 
jeu d’aventures. Sur le papier, cela 
semble séduisant, reste à savoir s’il 
se montrera à la hauteur des espoirs 
fondés en lui. La réponse est pro¬ 
grammée pour le 1er Juillet, date offi¬ 
cielle de sortie de Surf Ninjas of the 
South China Seas. 


d’avoir de petits problèmes. Il ne le sait pas encore 
mais il ne tardera pas à être au courant! 


□□ 


iituua 


Voilà le menu dont je vous entretenais à l’instant. Pratique 
et simple... 
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STAJtT CAME 




Pour tous lonsoignomonts ou commandos, téléphonez-nous. 17 (16.1) 40.47.89.72 

Si vous appelez de province, faites bien le 16.1.40.47.89.72 


Dana la limita das stocka dlsponlblas 
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C'est l'été, et le monde entier 
ne pense plus qu'à aller se 
dorer sur les plages, siroter 
un bon cocktail à l'ombre 
des palmiers ou aller en 
boîte à la recherche de nou¬ 
velles conquêtes. Tout le 
monde sauf Miracle Software, à 
qui Psygnosis a confié le soin de déve 
lopper Magician's Castle pour novembre 93. l'occasion 
pour votre canard préféré de démarrer un nouvel "en 
chantier". Contrairement à ce qui se fait habituellement. 
Psygnosis ne s'est pas contenté de donner des directives 
générales mais a fourni à Miracle un storyboard complet 
détaillant précisément toutes les phases du jeu. 


ED1TEVR : PSYGNOSIS 

Magician's Castle est un soft manifestement 
très “inspiré" par Disney période Fantasia 
et, notamment, la superbe scène de 
l'apprenti sorcier. L'histoire se déroule au 
sein d’une contrée imaginaire, où s'affron¬ 
tent le bien et le mal à grand coups de sorti¬ 
lèges et autres maléfices. A la tête de ce 
royaume, régnait un puissant magicien. Bon et 
juste, ce dernier faisait régner l'ordre avec 
sagesse, bref, on s'ennuyait à mourir. Puis il eut deux 
fils. Ces deux frères révélèrent, dès leur naissance, de 
profondes différences. Tandis que l'un semblait vouloir 
marcher sur les traces de son père, le second, jaloux, ven¬ 
dit son âme pour obtenir plus de pouvoir encore. Il fut 
alors banni par son propre père et partit en jurant qu'il 
reviendrait pour se venger. Et vous 
savez quoi? Il est de retour! Grâce au 
surcroît de puissance dont il bénéficie. 
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Voilà tout ce qui reste des derniers malheureux qui ont tenté de cambrio¬ 
ler les locaux de Joystick! 


le traître capture son frère à l'aide d'une machine diabo¬ 
lique qui draine ses pouvoirs magiques. Ensuite, fort de sa 
première victoire, il lance un puissant sortilège qui empri¬ 
sonne son père dans les murs du château familial (d'où le 
titre). Tout est donc perdu? Pas encore, car le bon frère, 
rassemblant les dernières parcelles de pouvoir qu'il lui 
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Comment passer la salle de bain sans tomber entre les tentacules visqueuses de ce poulpe 

géant? Ce sera à vous de le découvrir. 


reste, matérialise une créature qui aura pour tâche de 
vaincre le félon. Créature pour le moins surprenante, 
puisqu'elle se compose d'une paire de baskets, 
d'une canne et de deux mains montées sur un cha¬ 
peau haut de forme! Ne riez pas. cet étrange person¬ 
nage. ce sera vous! Votre mission sera donc de par¬ 
courir en tous sens l'immense château afin de libérer 
le magicien (le père, j'entends, on commence à s'y 
perdre avec tous ces sorciers qui n'ont pas encore de 
nom) et de voir l'histoire connaître son "happy end". A 
l'origine du projet, il ne devait y avoir que cinq étages 
dans le manoir, composés de salles de plusieurs 
écrans de large. En réalité, à mesure que le pro¬ 
gramme avance, celui-ci s'agrandit de plus en plus 
pour atteindre aujourd’hui plus de cinquante salles à 
traverser. Virtuellement, chacune des pièces est 
détaillée précisément dans le storyboard fourni par 
Psygnosis, aussi Miracle ont-ils pu se concentrer 


essentiellement sur une nouvelle 
méthode d'animation depuis 
l’amorce du développement. 
L'idée de base est la suivante: si, 
pour le joueur, le personnage 
semble être contrôlé d'un bloc, 
les diverses parties qui le compo¬ 
sent (pieds, mains, chapeau, 
canne) sont en réalité animées 
indépendamment les unes des 
autres. Elles sont, de la même 
manière, soumises individuelle¬ 
ment à la gravité et à l’inertie. 
Ainsi, si vous faites exécuter un saut par votre personnage, 
lors de la réception de celui-ci vous verrez ses ''membres'' 


Voici, à 
droite, 
le 

sprite 

que 

vous 

dirigez 

dans 

Magici 

ans 

Castle. 

Vu 

l'adver¬ 
sité, la 
partie 
sera 
rude! 


é * , * i 
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Charmant, non? Le genre d'endroit désert et obscur où il ne vaut mieux 
pas croiser JH Destroy! 


se tasser avant de se redéployer pour retrouver 
leur place habituelle, tout cela de manière très 
fluide. Autre caractéristique notable, un gros travail 
a été accompli sur les perspectives afin qu elles 
soient le plus réaliste possible. Si vous ouvrez une 
porte, vous pouvez ainsi voir une petite portion de 
la pièce dans laquelle vous allez pénétrer. Ca n'a 
l'air de rien, mais bien souvent c'est â ce genre de 
petits détails que l'on reconnaît un soft de qualité. 
Si Magician’s Castle est essentiellement un jeu 
d'action, de petites énigmes vous barreront la 
route de temps â autre. Voilà, c'est tout pour ce 
mois-ci, rendez-vous pour la deuxième partie de 
cet "en chantier", ou nous rencontrerons les gra¬ 
phistes et programmeurs de Magician's Castle afin 
de détailler plus avant ce soft prometteur. 

DEREK DELA FUENTE 
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Beneath the Steel Sky est le nouveau jeu d'aventure que 
nous prépare Révolution Software. Comment ça. qui c'est 
Révolution Software? Vous ne vous souvenez pas de Lure 
of the Tempress. ce fabuleux jeu où les personnages 
étaient comme vivants? où vous pouviez donner des 
ordres les plus sophistiqués? Ah. voilà, ça y est, vous y 
êtes... Révolution Software donc, est sur le point de sortir 
un des événements majeurs de la rentrée. Majeur car ce 
_ sera l’une des premières fois, sinon la première. 


disquettes. Je trouve d'ailleurs que c'est une excellente 
politique puisqu'on vendra plus de CD-Rom que si la ver¬ 
sion disquette était disponible avant. Mais Beneath the 
Steel Sky risque de faire un malheur, surtout à cause de 
son scénario, tortueux et original à souhait, et de sa réali¬ 
sation exemplaire. Le scénario est, en effet, digne d'une 
grande production... oh allez. Ridley Scottienne. 
Décidément, la sortie récente de la nouvelle version de 
Blade Runner aura fait des émules. Comme pour 
Flashback, une bande-dessinée est jointe à Beneath the 

Steel Sky... et pas n'importe 
quelle BD. puisque l'auteur est 
Dave Gibbons, le créateur des 
Watchmen. Judge Dread et Dr. 
Who. Imaginez l'ambiance... 


Les effets de lumière de Beneath the Steel 
Sky sont très soignés. Décidément, les jeux 
ressemblent de plus en plus aux films... 


O 

















I 





Beneath the Steel Sky utilise le même moteur que Lure of theTempress, le 
Virtual Theater que nous avons encore amélioré. Chaque chose a été pensée 
du début à la fin. Tout est d’une logique implacable. Chaque personnage a 
une histoire, un rôle précis. L’univers même du jeu a son histoire. 
Contrairement aux Sierra et aux Lucas où des séquences s'enchaînent les 
unes à la suite des autres, nos jeux comportent des personnages qui vivent 
leur propre existence, qui sont intelligents. D’un point de vue technique, 
nous sommes les meilleurs. Je ne dis pas cela à la 
légère, vous le constaterez par vous-mêmes. 

Beaucoup d’éditeurs américains programment en 
C, contrairement à nous qui le faisons en assem¬ 
bleur. Même Sierra code en C et comme ce lan¬ 
gage est très lent sur Amiga, ils nous ont confié 
l’adaptation de leurs titres sur cette bécane. 

Nous faisons actuellement la version Amiga 
pour King’s Quest VI. Beneath the Steel Sky 
était un excellent projet pour collaborer avec 
Dave Gibbons car l’ambiance est très proche de 
celle des Watchmen. C'est, de plus, un jeu au 
scénario sophistiqué mais, malgré tout, logique. 

C’est complexe mais reste néanmoins accessible aux 
joueurs qui décourvrent les tenants et aboutissants au fur et 
à mesure. Comparé à Beneath the Steel Sky, Lure of the Tempress, 
c’était un brouillon." 


L’interface utilisée est très simple: chaque objet a une action par défaut .selon la 
situation. On accède à l’Inventaire en plaçant la souris en haut de l’écran pour 
sélectionner un objet qui se transforme dès lors en curseur. Simple et efficace... 

Vous incarnez Robert Foster, un homme à la recherche de sa propre 
identité. Vous avez grandi dans une zone appelée le gap (le fossé), une 
zone hors des cités surprotégées. Une zone paisible avec des gens pai¬ 
sibles. qui vous a si tendrement recueilli alors que, tout bébé, vous étiez 
le seul survivant d’un petit vaisseau qui s'était écrasé. Un jour, des storm 
troopers viennent vous chercher en massacrant le village qui vous a si 
généreusement adopté. Le problème étant que vous ne savez pas du 
tout pourquoi... Vous vous échappez donc à bord d'un vaisseau qui. 
par le plus curieux des hasards, s’écrase au coeur de la mégalopolis 
(l’histoire n’est qu’éternel recommencement...). Peu à peu. 
nez que la méga-cité est dirigée par un ordinateur répondant au nom 
de LINC, en association avec un étrange concile. Vous devez donc 
découvrir pourquoi on vous en veut tant, d’autant plus que les poli¬ 
ciers n’arrêtent pas de vous interpeller par “Overmann”. 
Heureusement, grâce à votre fidèle ami de droïd dont vous avez soi¬ 
gneusement conservé la carte-mère, vous trouverez bientôt le fin mot 
de l’histoire... 


Charles Cedl, le boss de 
Révolution Software 

Que pouvez-vous nous dire sur Beneath the Steel Sky et Révolution 
Software? 
























Les détails les plus infimes ont leur Importance, surtout pour que 
l'on s’y "croie". Mine de rien, c'est tout l’écran qui prend vie grâce 
à des anims aussi discrètes. C'est presque du subliminal 


Et plus vous avancez, 
plus cet univers devien¬ 
dra envoûtant. La ville, 
par exemple, est décom¬ 
posée en six niveaux, 
correspondant aux 
niveaux du jeu. Et plus 
vous "descendez", plus 
les gens sont pauvres et misérables... Beneath the Steel Sky, à l'instar de 
Lure of the Tempress. est fascinant par son univers "vivant”. Les événe¬ 
ments se déroulent, en effet, presque sans que vous bougiez le petit 
doigt. Les personnages vivent leur propre vie... et c'est à vous de vous 
adapter à cet environnement logique. Vous pouvez mourir bien sûr. mais 
seulement si vous faites quelque chose de totalement absurde. Le jeu est 
gigantesque, beaucoup plus immense que l’était Lure of the Tempress. 
c'est vous dire. 

L’interface utilisée est très inuitive, faisant une part belle aux graphismes - 
le jeu se déroule en plein écran-. Si vous placez le curseur sur un objet, 
l'action par défaut sera automatiquement acivée (par exemple, sur une 
porte fermée, l'action sera ouvrir). Vous accédez aux icônes d'inventaire 
en plaçant votre souris en haut de l’écran, à l'instar des Sierra, le curseur 
prenant la forme de l’objet que vous avez sélectionné. 

Beneath the Steel Sky est extraordinaire graphiquement. L'ambiance 
glauque est d'ailleurs très bien servie par les graphismes. L'accent a été 
mis sur les animations de "fond", si discrètes et si naturelles qu'elles 
fonctionnent inconsciemment. Des vannes de bouche d’aération tour¬ 
noyante, des flammes s'élevant dans le ciel... et les effets de lumière 
sont également époustouflants. On s'y croirait. Mais si tout ça ne 
concernait que les décors, ça irait, on ne serait pas là en train de 
baver... mais voilà, l'animation des personnages est superbe. Les 
gestes sont très naturels et réalistes. Comme le jeu est, d'abord et 
avant tout, prévu pour le CD-Rom, il sera, bien entendu, parlé... peut- 
être en français selon Charles Cecil, le boss de Révolution Software. 
En tout cas. que les anglophobes se rassurent, le texte sera dans 
notre bonne vieille langue de Molière. CALOR 


Grâce à la carte-mère de votre ami le Drold. vous pourrez faire renaître 
n’importe quel robot. Oh, J'dlsals ça comme ça. vous savez, ça peut toujours ser¬ 
vir un p’tlt robot. 


O 




























Dave Gibbons, le dessinateur de 
Watchmen, Judge Dread et DA 
de Beneath the Steel Sky 

Dave Gibbons fait partie des auteurs de 
bande-dessinée les plus respectés de leurs 
vivants. Il a commencé sa carrière de des¬ 
sinateur en 1973 et a, depuis, accumulé 
multiples récompenses. II a également tra¬ 
vaillé avec Franck Millar, le créateur de 
Batman: The Dark Night Retums. 

Vous êtes un auteur de BD très connu, 
comment êtes-vous venu aux jeux micro? 
Je pense que c’est dû au succès de 
Watchmen qui a remporté pas mal de prix 
et qui a été traduit dans beaucoup de 
langues. Ce succès a dû attirer l’attention 
des gens de l'industrie des jeux micro. Des 
éditeurs m’ont proposé de participer à la conception des jeux, notam¬ 
ment pour aboutir à des scénarii plus intéressants. J’étais en pourparlers 
avec Océan et Activision quand j’ai fait la connaissance de Charles 
Cedl. Nous avons discusté de façon assez évasive mais, peu de temps 
après, il fondait sa propre société et a repris contact avec moi. 

De quelle façon vous êtes-vous impliqué dans la conception de 
Beneath the Steel Sky? 

C’est très proche de la conception d’une BD. Il y a généralement un 
scénariste et un dessinateur et de leur travail naît un enfant. C’est très 
difficile de savoir si c’est le texte qui a fait germer les dessins ou le 
contraire. C’est ainsi que cela a fonctionné avec Révolution. Ils vou¬ 
laient faire un jeu à la Blade Runner et ils avaient juste une vague 
idée du scénario. J’ai donc développé certaines de leurs idées et 
beaucoup de mes propositions ont été utilisées dans la mouture défi¬ 
nitive. On a discuté ensuite de l’aspect visuel du jeu et ils voulaient 
que je dessine les écrans et les décors. Cela tombait bien car c’est la 
partie que je préfère dans la BD, dessiner les décors. En fait, 
Wathmen a eu beaucoup de succès, justement grâce au soin de je 
mettais à peaufiner l’environnement. Tous les éléments restent 
constants, seul le point de vue change. J’adore concevoir des environ¬ 
nements 3D vraisemblables. J’ai donc dessiné tous les écrans que Les 
Pace a ensuite mis en couleur selon mes directives. Chaque écran 
vient de là (il désigne sa tête). Révolution a évidemment paridpé à 
cette phase, car tout ce que j’imaginais devait aussi satisfaire les cri¬ 
tères du jeu. Nous avons beaucoup discuté sur tout, esquissé des cro¬ 
quis, adapté des idées... Beneath the Steel Sky n’est pas un titre à 
moi. Nous en avons discuté très tôt et j’avais proposé "Underworld” 
qui me semble tout à fait correspondre au jeu. Mais c’est, bien sûr, un 
titre déjà utilisé... 

Comment êtes-vous passé du crayon à la souris? 

J’ai dessiné beaucoup de personnages et la seule façon de le faire 
était d’utiliser un programme de dessin (DPaint) informatique pour 
que cela puisse être retravaillé. Cela 
aurait été ridicule de dessiner un 
héros de façon très détaillé sur une 
feuille de papier pour qu’il soit 
réduit ensuite à la taille d’un sprite. 

J’ai donc dessiné à taille “réelle", 
celle du sprite. J’ai trouvé ça très 
intéressant et motivant, car c’est un 
vrai défi de traduire une expres¬ 
sion sur le visage composé d’un 
certain nombre de pixels et de 
couleurs. J’ai pu également 
m’exprimer sur d’autres supports, 
comme la BD jointe dans le jeu et 
le packaging. Tout aura un goût 
de BD. 

Si l’on fait la compararison avec 
le cinéma, les jeux micro n’en 
sont actuellement qu’au stade du 
noir et blanc. Il reste tant de 
potentiel et d'incroyables choses 
à foire. Derek Delà Fuente 
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MONSTER PACK. 189 

INFESTAÏION/NITRO/SHADOW BEAST 

UNIVERSE. 299 

NICKY BOOM / DOMINIUM 
SUPERSKI 2 / GRAND PRIX 500 

NRJ4. 289 

PRINCE PERSIA / TEAM SUZUKI 
BARBARIAN 2/ TENNIS CUP/ SWAP 

JPP PAPIN. 289 

KICK OFF 2/INIER SOCCER CHALLENGE 
MANCHESTER UNITED / CHAMPIONSHIP 


/disks 3*1/2 PAR 100 

DD/DF 3F00 plie. 
HD/DP 5F«0 plie. 



SOUND MASTER 

Compatible ADLIB 490F 

SOUND BLASTER 

Vers 2 deluxe 890 F 

Vers PRO 2 deluxe 1390 F 
Vers 16 ASP 1990 F 

Nouveau prix III 

LECTEUR CD ROM 

♦ CD gratuit 

1990F 

PACK PROMO 

•ound blaster PRO 2 
♦ lecteur CD ROM 
•f CD gratuit 

2990F 

SCANNER 256 1390F 

256 niveaux de arls 
logiciel de retouche vf 


3D CONSTRUCTION Ut 2.. 459 
ACE OF THE PACIFIC vf.. 349 

A.G.E vf. 339 

AIRBUS A320 vf. 369 

AIR FORCE commander... 349 
ALONE N THE DARK vf... 389 

AMAZONE. 349 

ANCIEN ART OF WAR. 329 

A. T.A.C. 209 

A-TRAIN vf. 329 

B 17 ftylng fortre». 369 

B. A.T. 2 vf. 369 

BATTIECHESS 4000 . 329 

BATTLE BLE. 289 


BEST OF THE BEST. 289 

BETRAYAL at krondor. 389 

BILLARD AMERICAIN. 289 

BLUE FORCE. 389 

CAESAR. 389 

CAMPAIGN. 289 

CARL LEW6 challenge.... 289 

CARS & DRIVERS. 289 

CARRIER AT WARS.. 299 

CASTLES 2. 299 

CHESSMASTER 3000. 369 

CISCO HEAT vf. 249 

CIVIUZATION vf. 329 

COHORT ROME 2 vf. 349 

COMANCHE 4 mo. 349 

COMANCHE scénario. 199 

COMMAND HQ. 349 

COMPLETE CHESS. 3W 

CONTRAPTIONS. 199 

CRAZY CARS 3. 289 

CROSIERE CADAVRE vf.. 249 
CRUSADER dark savant.. 389 
CURSE ol enchantfa vf.. 329 

D-DAY. 349 

D-GENERATION. 289 

DARK SEED vf. 299 

DAUGHTER serpents vf... 329 

DISCOVERY. 369 

DOGFIGHT. 349 

DOMINIUM. 269 

DUNE 2 vf. 329 

ECO QUEST. 349 

ETERNAM vf. 329 

EL VIRA 2 vf. 349 

EYE oI BEHOLDER 2. 329 

EYE of BEHOLDER 3. 329 

F 15 STIKE EAGLE 3. 389 

F 29 REATALIATOR. 289 

F 117 STEALTH FlGHTER ... 329 

FALCON 3 vf. 389 

FIELDS OF GLORY. 389 

FlGHTER COMMAND. 349 

FIRE & ICE. 289 

FLASHBACK. 209 

FLIGHT SIMULATOR 4.. 435 

FLIGHT SIMULATOR ATP.. 435 
FLIGHT SIMU DESIGNER... 380 
FORT APACHE. 289 




FREDDY PHARKAS. 

FRONT PAGE sport foot 

GENESIA. 

GLOBAL EFFECT vf. 

GO BLIH NS 2. 

GRAND PRIX Fl. 

GREAT NAVAL BATTLES.... 

GUNSHIP 2000. 

GUY ROUX ma nage vf... 

GUY SPY.. 

HARRIER ASSAULT. 

HARRIER JUMP JET. 

HEROES OF THE 357 TH. 
HISTORY UNE 1914-18 vf... 

HOOK vf. 

INCA vf. 

INCREDIBLE MACHINE vf. 

INDY 4 arcade. 

INDY 4 aventure vf. 

INTER RUGBY challenge, 
ISHAR 2 

IT CAME FROM deseri..!! 

JIMMY WHITE snooker. 

JETFIGHTER 2 vf. 

JOE & MAC. 

JORDAN N FLIGHT. 

K.G.B vf. 

KING QUEST 5 vf. 

KING QUEST 6 vf. 

LAURA BOW 2 vf. 

LEGACY. 

LEGEND of kyrandla vf... 

LEGEND of valour vf. 

LEMMINGS 2. 

LINKS PRO. 

LOST IN TIME vf 1 ou 2... 

LURE TEMPTRESS vf. 

MAGIC CANDIE 2. 

MANTIS. 

MICROPROSE GOLF. 

MIDWINTER 2 vf. 

MIGHT & MAGC 4 vf. 

NICKY BOOM 2. 

NIGEL MANSELL. 

NOVA 9. 

PATRIOT. 

PERFECT GENERAL vf. 

POPULOUS 2. 


389 POWERMONGER. 339 

389 PREHISTORIK 2. 289 

329 PRINCE OF PERSIA 2. 289 

369 PROPHECY shadow. 289 

329 QUEST for GLORY 3 vf. 349 

349 RE AC H for the Aies.. 359 

349 REALMS vf. 249 

339 RED BARON. 429 

299 REX NEBULAR. 369 

289 ROME vf. 329 

359 SECRET MONKEY ISLA 2 vf.369 
389 SECRET WEAPON lutta vf. 389 

289 SENCIBLE SOCCER. 289 

309 SHADOW of the cornet vf 329 


289 SHERLOCK HOLMES... 

349 SILENT SERVICE 2. 

349 SIM LIFE vf. 

99 SPACE CRUSADE 
369 SPACE QUEST 5 vf... 
299 SPEAR OF DESTINY 

329 SPEELCRAFT. 

269 STEEL EMPIRE. 

289 STREET FlGHTER 2 


329 

329 

329 

289 

329 

369 

369 

289 

269 


289 STRIKE COMMANDER 4 m. 329 

289 STUNT ISLAND vf. 369 

329 SUPER CAULDRON. 289 

329 TASK FORCE 1942 389 

389 THE BLUE MAX. 289 

309 THE MANAGER vf. 289 

369 THE SEIGE. 289 

389 TIME QUEST. 289 

329 TORNADO. 389 

349 TRANSARTICA vf. 289 

289 U.F.O SIMULATOR 289 

389 ULTIMA VII vf. 329 

269 ULTIMA Vil part 2. 349 

289 ULTIMA underwortd 2. 349 

289 V FOR VCTORY 3 svgo.. 299 

209 VE1 OF DARKNESS vT..... 289 

369 WAR IN THE GULF. 329 

369 WAXWORKS vf. 289 

299 WING COMMANDER 2vf 329 

289 WEEN PROPHECY vf. 289 

289 WWF SUPERSTARS 2. 249 

369 X-WING notice vf. 389 

369 ZOOL. 289 

369 CD ROM 

329 SEVENTH GUEST. 490 
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TELEPHONE.-. 
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Une chose est sûre, Microids ne s’endort pas sur 
ses lauriers. Après avoir conquis le monde de la 
micro, la société française s'attaque au tout nouveau 
marché du CDI, avec un produit qui paraît plus que 
prometteur: SECRET MISSION. 

L’aventure prend sa source en Extrême-Orient dans 
les années 30. Vous incarnez un agent secret chargé 
de démanteler les réseaux d’espionnage étrangers. 
Malgré maintes précautions prises pour cacher 
l’indentité de JEF4, celui-ci tombe dans les mains des 
agents chinois, dès son arrivée à Bircanogh. Il est 
assommé puis drogué par une substance rendant 
amnésique. Déjà que le job est loin d’être simple, 
vous imaginez l’horreur lorsque vous perdez la 





Selon les auteurs, l’objectif du jeu 
est de confronter le joueur à des 
situations dignes de James Bond! 
Tout comme n’importe quel jeu 
d’aventure, vous allez devoir vous 
déplacer, ramasser des objets pour 
les utiliser par la suite, dialoguer 
avec une foule de personnages... 
Bref, tout ce qu’il y a de plus clas¬ 
sique. Ce qui l’est nettement moins, 
c’est la réalisation. CDI oblige, les 
superbes graphismes sont en 16 
millions de couleurs et les person¬ 
nages évoluant sur ces écrans sont 
générés à partir de vidéo et 
d’images de synthèse hyper réa¬ 
listes. Bien entendu, toutes les 
interventions se font de manière 
vocale (une option de sous-titrage 
existe) mais cette phase étant 
encore en cours de développe¬ 
ment, nous n’avons pu entendre 
que quelques morceaux enregistrés 
par l’équipe de développeurs (on 
s'amuse bien chez Microids!) Pour 
les actions un peu plus complexes, 
une pression sur le bouton 2 de la manette affiche une fenêtre 
contenant l’ensemble des mots-clés. 

Bien que nous n’ayons pu voir que quelques brèves séquences, 
l'ambiance à la "James Bond" a effectivement l’air d’être au rendez- 
vous, plus que jamais. Mission accomplie? Rendez-vous à la fin de 
l’année pour le test complet du produit. 


Les lieux sont extrèmements variés mais souvent dangereux. En voilà pour preuve ce coin infesté de crocodiles. A 
noter que les graphismes sont magnifiques. 

mémoire... Bref, vous partez donc à la recherche de votre passé afin 
de rétablir l’ordre de votre mission. 

Pour ce faire, le joueur va devoir explorer le pays dans lequel vous 
vous trouvez, de fond en comble pour récupérer quelques pré¬ 
cieuses informations. Mais c’est bien connu, dans ce genre de pro¬ 
fession, plus vous en savez et plus vous dérangez. Votre 
progression ne sera donc pas simple et chaque découverte vous 
exposera à toujours plus de risques. 






LORD CASQUE NOIR 


\ Notre héros (en l'occurrence vous) se rend chez le méde¬ 
cin après s'être rendu compte de la gravité de son amné¬ 
sie. Celui-ci découvre une petite piqûre au cou, qui 
pourrait bien en être l'origine... Profitez-en pour lui piquer 
'son stéthoscope, on ne sait jamais, ça peut servir... 
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Les vaudous sont également de la partie. 
Vous partez à la recherche d’une race 
d'herbe indispensable au sorcier. Tiens, tiens! 
Vous ne seriez pas en train de préparer un 
coup fumant par hasard? 


Les faux papiers que vous vous êtes procurés parviendront-ils à trom¬ 
per les douaniers? Sait-on jamais... 
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■ Cela faisait bien longtemps que Dynamix n’avait 
sorti de simulateur de vol, le dernier en date étant 
justement Aces of the Pacific. C'est Calor qui va être 
contente! Il faut que je vous explique que notre tes- 
teuse préférée pète complètement les plombs 
chaque fois qu elle voit un jeu signé Sierra ou Dyna¬ 
mix. C’est exactement ce qui s’est produit avec Aces 
over Europe... elle a commencé par courir dans tous 
les bureaux, les bras perpendiculaires au corps, en 
hurlant de terribles "Vraoummmm... tatatatatata”... Et 

puis elle est montée sur le bureau et elle a plongé dans la poubelle en criant "Tora Tora’’... On a eu un mal fou à l’éteindre. 
Cette préversion, déjà bien avancée, nous permet d ores et déjà d’avoir une petite idée de ce que nous réserve l’avenir. Je 


ne prends donc 



pas le moindre risque en vous disant que la structure du pro¬ 
gramme reste globalement la même. Les menus sont présentés de 
façon similaire, les options restent identiques et le style de gra¬ 
phisme aussi. L’aspect novateur vient, en fait, de la représentation 
des aéronefs. Les avions ne sont plus dessinés par de simples traits 
vectoriels mais bel et bien lissés avec une technique dite "de Gou¬ 
raud ”, à l’instar des plus récents simulateurs de vol (Strike Comman¬ 
der par exemple). Mais la comparaison s’arrête là car si dans ces 
derniers, cette technique s’étend à la totalité des décors, il n’en est 
rien dans Aces over Europe. Certes, les détails au sol sont plus nom¬ 



breux que dans l’ancienne version, mais largement insuffisants pour 
que le programme paraisse résolument différent. Il est d’ailleurs 
étonnant que Dynamix ne sorte pas Aces over Europe sous la forme 
de scénarii disk, mais enfin, ils font ce qu’ils veulent ces braves 
gens. En ce qui concerne les missions, elles sont relativement ( 
variées puisque vous pourrez indifféremment revivre de célèbres 
combats aériens, escorter des bombardiers, pilonner les frontières 
ennemies... Bref, tout ce que l’on peut imaginer faire à bord d’un 
quelconque P-47 Thunderbolt ou d’un Mustang P-51. 

Les fanatiques de Aces of the Pacific se souviennent très certaine¬ 
ment des bruitages exceptionnels qui accompagne le soft (surtout 
avec un Roland MT-32). Cette préview ne crachant pas le moindre 
son, prions pour que la qualité de ceux-ci ne soient en rien altérée 
et, pourquoi pas, meilleure, dans cet Aces over Europe! Mais il n’y a ( 
pas de raison... ■ j 

I 

L’attirail de Tom Cruise 
dans Top Gun: un vrai i 

blouson de pilote, j 

une vraie paire de j 

lunettes de pilote, J 

une vraie montre de j 

pilote, de vrais gants { 

de pilotes et une vraie j 

photo de pilote (en ! 

fait, il y a un vrai film «. F 
de pilote qui défile I 

dessus) 
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Un petit zoom de la carte 
de France et vous obtien¬ 
drez des renseignements sur 
les cibles à atteindre ainsi 
que la trajectoire à suivre. 


Les avions ne sont plus représentés à l'aide de vecteurs mais avec de beaux 
pixels plein de couleurs. 


race, vues latérales ou vue arru 

a/s comment peut-il bien fa 1 
,e Pere dans ( Exorciste* 
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■ Frederik Pohl est de retour,et il n’est pas content! A tous ceux 
que le premier volet de la série "Gateway" n’avait pas convain¬ 
cus, il proposera bientôt Homeworld. Réalisé par Legend, 
l’équipe de feu Rainbird, qui a développé des monuments tels 
que The Pawn, Guild of Thieves ou Fish!, Homeworld bénéficie 
de l’interface new-look popularisée par Alice In Wonderland. 
Comme pour ce dernier, l’écran se compose de plusieurs 
fenêtres paramétrables (en taille et en place) à souhait afin de 
"customiser" votre propre environnement de jeu. Une nou¬ 
veauté tout de même, le déroulement de l’aventure est parfois 
entrecoupé de séquences animées "cinématiques", afin de 
rendre l’ambiance plus dense encore. 
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L’action se déroule à San Francisco, en l’an 2112. 500 années aupa¬ 
ravant, les Heechees (prononcez "itchiz”), une race extraterrestre 
qui dominait alors la galaxie, s’est mystérieusement éteinte. Pour¬ 
tant, un vaisseau aussi vaste qu’une ville entière, construit il y a 
longtemps par ces Heeches, fait un jour son apparition au sein de 
votre système solaire. Après une brève expédition de reconnais¬ 
sance, il apparaît que celui-ci est habité d’hommes fanatisés aux 


Cette char¬ 
mante jeune 
demoiselle 
s'appelle 
Diana, et elle 
est, somme 
toute, assez 
abordable, 
voire "intro- 
ductible". 


sombres desseins de purification raciale de la Terre (eh oui, il 
semble que même en 2112, l’humanité ne s’est toujours pas débar¬ 
rassée de ses vieux démons). De surcroît, les terroristes détiennent 
des otages, votre première mission est de leur venir en aide afin de 
les mettre en sécurité. Attention, tout cela ne constitue que le 
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Le trou noir est en vue, l’heure de la confrontation avec les Heechees approche! 


point de départ d’une longue aventure qui vous 
mènera jusqu’aux derniers Heechees, réfugiés en 
plein centre d’un trou noir! De nombreuses péri¬ 
péties vous attendent avant de pouvoir tenir en 
échec l'odieuse secte, et accessoirement... sauver 
la race humaine de l’annihilation pure et simple ! 
Voici donc une épique aventure galactique, où 
vous trouvez et manipulez un grand nombre 
d’objets futuristes. En effet, il vous faut investir 
subrepticement la zone interdite des archives Hee- 
chee, et vous y découvrez quantité d’objets incon¬ 
nus que vous apprendrez à utiliser. L’aventure qui 
vous est proposée dans Gateway II est assez diversi¬ 
fiée, grâce à une interface bien conçue qui autorise 


robotisé. Maman, j ai change “ 


DEREK DELA FUENTE 



bon nombre d’actions, telle qu’examiner, fouiller, utiliser, etc... Il 


est naturellement également possible d’établir des dialogues avec 



les personnages, alliés ou ennemis, que vous croisez sur votre 
route. Toutes les conversations que vous tenez sont enregistrées et 
peuvent être consultées à tout moment, ce qui est très pratique 
lorsque vous êtes bloqué et que le besoin de faire le point se fait 
sentir. A ce propos, afin d’éviter aux novices la crise de nerfs, un 
menu d'aide peut être appelé afin de vous donner diverses pistes 
pour les remettre sur la bonne voie. C'est une bonne nouvelle, car 
les aventures de Legend sont généralement particulièrement 
ardues.Voilà donc une bonne occasion pour les aventuriers nostal¬ 
gique de renouer avec les énigmes "made in Legend ", si toutefois 
ils maîtrisent bien la langue de Shakespeare, car Homeland ne sera, 
hélas, pas traduit en Français. ■ 


Il est vrai que les écrans de Gateway II sont le plus souvent statiques, mais ils 
se rattrapent par une qualité esthétique indéniable (traduction: c'est bô). 
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■ -Mesdames et messieurs, bonsoir! Bienvenue à le 
482ème cérémonie des Oscars de la preview qui 
consacre, chaque année depuis 1411, le plus pro¬ 
metteur des projets en cours de développement. 
Bien sûr, comme il est d'usage dans ce genre de 
cérémonie, tout est complètement truqué. Nous 
tenons à respecter scrupuleusement la tradition et, 
surtout, à ne nous froisser avec personne, aussi est- 
ce la plus grosse "enveloppe" qui se trouvera récom¬ 
pensée. Ah! Voici justement que l'on m'apporte celle 
qui contient le nom du 482ème lauréat, que je vais 
vous révéler dans un instant, (un ange passe) And the 
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Ah, voilà 
un oscar, 
là, sur la 
droite. Je 
vais 

essayer de 
le taxer 
discrète¬ 
ment... 



Maintenant, on sait pourquoi les dinosaures ont disparu. C’est le ridicule qui les a tués! 

winner is... Flair Software avec Oscar! Alors, Flair, heureux? 

-Eh bien oui, très ému également, d'autant que c'est pour nous une 
grande surprise car nous ne pensions pas avoir réuni assez d'argent 
pour acheter le jury et, notamment, son Président, Derek Delà F... 
-Hum! Vous aviez déjà été salué unanimement par la critique pour 
la sortie de Trolls sur PC et Amiga? 



Bigre, l'a pas l'air commode, Oscar. Une tête de Mic Dax un lundi matin... 


-C'est exact, pourtant celui-ci n'a pas connu le succès commercial , 
escompté, sans doute parce que le personnage 'Troll" n'était pas 
aussi charismatique que Sonic, Zool ou Mario. On a manqué de pif, ( 
quoi. 

-Ce qui est assez gênant lorsque l'on s’appelle Flair Software... (sou¬ 
rires "Ultra Brite" et rires forcés) Et puis là, tout à coup, la consécra¬ 
tion avec Oscar! Pourriez-vous nous parier un peu de ce logiciel? 

-Eh bien, il s'agit d'un jeu de plate-formes dans le genre de Sonic, 
mais où le joueur doit également résoudre beaucoup d'énigmes 
pour progresser. Le rôle principal est tenu par Oscar, un sprite 
bourré de talent que je tiens à remercier au passage. Oscar est un 
fan de cinéma kleptomane, dont la principale occupation est de 
hanter les studios de cinéma pour y dérober tous les oscars qu'il 
trouve sur son passage. Chaque studio tourne un film distinct, aussi, 
les décors changent-ils beaucoup d'un niveau à l'autre. ' 
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DEREK DE LA FUENTE 


Cet Oscar, il a le don de se fourrer aux endroits et aux moments où il ne faut 
pas. “Coupez!" "Qui est cet abruti dans le champ!" 


-Quels genres de films? 

-Il y a un dessin animé, un western, un jeu télévisé, un film de 
science-fiction, "La 3ème guerre mondiale", "La préhistoire en folie", 
et "Vendredi-13-qui-tombe-juste-un-soir-de-pleine-lune-en-Transyl- 
vannie-et-en-plus-c'est-Halloween". Ce sont tous de très bons films 
que je tiens à remercier au passage. Dans chacun de ces films, 
Oscar doit ramasser toutes les statuettes du même nom pour pou¬ 
voir rejoindre la sortie. Naturellement, Frankenstein, les indiens, les 
dinosaures, et bien d'autres personnages qui sont tous formi¬ 
dables, je tiens à les en remercier au passage, feront tout pour l'en 
empêcher. 

-Je suppose qu'il y a de nombreux bonus à ramasser? 

-Absolument, ainsi que des salles secrètes riches en power-ups tels 
que des armes, des ailes pour voler, des boucliers de protection ou 
des tennis pour courir plus vite. 


N’ayez pas peur du flic, c’est seulement un jeu vidéo, leurs bavures à eux 
sont bien inoffensives. 
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Voici BigBoss de retour de vacances, un lundi matin de paie. 



VIEWS 


■ L’adaptation sur micro-ordinateurs d’auteurs littéraires à succès 
semble décidément très en vosue ces temps-ci. C’est au tour de 
Piers Anthony d’être ainsi honoré avec l’arrivée prochaine de Xanth, 
logiciel inspiré des ouvrages du même nom. Une explication 
s’impose donc: Xanth est le nom d’un univers fictif, avec toutefois 
une certaine ressemblance avec la Californie, composé de diffé¬ 
rentes îles, où se mélangent adroitement réalisme et loufoquerie. 
En somme, une plate-forme idéale pour accueillir un jeu d’aventure 
animé dans la mouvance de Legend Of Kyrandia, du moins sur le 
plan du scénario. Vous y rencontrerez tout une foule de person¬ 
nages plus délirants les uns que les autres, qu’ils soient animaux, 
humains ou hybrides (genre Seb, créature issue d’une partouze 





Take 

Pur 

Look at 
Open 
Close 
Gi ve 
Talk to 


Votre 
bureau 
est très en 
ordre. Pas 
de doute, 
nous 
sommes 
dans la 
quatrième 
dimen¬ 
sion! 


vos propres corn- l 
pétences magique | 
et bénéficiez ainsi 
de nombreux 
sorts. Lors des dia¬ 
logues, une fenêtre 
s’ouvre et vous 
propose différents 
bouts de phrases 
que vous associez à 
des verbes pour for¬ 
mer des phrases complètes. Grâce à ce système le joueur bénéfi¬ 
cie de larges possibilités d’interaction sans pour autant se prendre 
trop la tête. L’interface de Xanth est assez classique, une liste de 
verbes dans un coin, une rose des vents, une fenêtre principale 
en vue "subjective" et hop, c’est parti. Heureusement, les gra¬ 
phismes sont, quant à eux, de toute beauté, très fins et colorés, 
donnant envie au joueur de progresser toujours un peu plus pour 
découvrir de nouveaux décors. Dernier atout, et non des 
moindres, le scénario. Chaque histoire est truffée de gags déli¬ 
rants et, si ceux-ci sont exploités pour l’adaptation micro, nous 
tiendrons là l’aventure la plus drôle depuis Monkey Island ou Rex 
Nebular. Qui vivra, verra. 
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entre un corbeau, un hibou, un homme et un rave-maniac). La 
magie est monnaie courante au sein de Xanth, aussi êtes-vous 
amené à récupérer, au cours de vos aventures, moult objets ensor¬ 
celés tels des potions, clefs, grimoires, et même des lunettes bico¬ 
lores tridimensionnelles! Par ailleurs, vous développez, au fil du jeu, 


LEGEND/ACCOLADE 
STANDARD: 

PC 

PHOTOS : PC 








SONDAGE 

JOYSTICK 


.LORS, COMMENT ÇA S EST PASSÉ, CETTE ANNÉE AVEC JOYSTICK? BIEN, MAL? 
DES BONNES SURPRISES, DES MAUVAISES? LES POISSONS D AVRIL, JUSTIN 
FASTOCHE, LES DISQUETTES, LES INFOS RACCOLEUSES, BERNARD MENEZ, LES 
INDIENS D AMAZONIE, ÇA VOUS A PLU? ON CONTINUE, ON CHANCE, ON 
AMÉLIORE, QUE FAIT-ON? ON A BESOIN DE VOS AVIS, IL FAUT QU ON 
SACHE CE QU ON FERA L'ANNÉE PROCHAINE. JE DOUTE QUE CE SOIT ÇA 
I QUI VOUS POUSSE À RÉPONDRE, MAIS BON, ON OFFRIRA QUAND MÊME 
UNE CASQUETTE JOYSTICK (LES DERNIÈRES) À lOO LECTEURS TIRÉS AU 
HASARD, OUI OUI, ÇA NOUS FAIT PLAISIR... ENVOYEZ VITE VOTRE RÉPONSE 
JOYSTICK - SONDACE, 103, BOULEVARD MAC DONALD, 75019 PARIS. SI VOUS 
ILEZ QU'ON CHANCE D'ADRESSE, DITES-LE NOUS AUSSI. BONNES VACANCES! 



Achetez-vous Joystick... 

□ Pour la 1 ère fois 

□ A chaque N° 

□ De temps en temps: grosso 

modo, tous les.mois. 

Si vous achetez JOYSTICK pour 
la 1 ère fois, comment l'avez- 
vous découvert? 

□ Par hasard chez le libraire 

□ Un copain m'en a parlé 

□ Par une pub 

Laquelle. 

Pourquoi avez-vous acheté ce 
N° 

□ A cause de la disquette 

□ Je ne rate aucun N° 

□ La couverture m'a attiré 

□ Je n'avais rien d'autre à lire 

Etes-vous abonné? 

Q OUI 

□ NON 

Combien de personnes lisent 
VOTRE JOYSTICK, à part vous? 


Que préférez-vous dans 
Joystick? 


Que détestez-vous dans 
JOYSTICK? 


Quelle rubrique voulez-vous 
voir développer? 


Quelle rubrique voulez-vous 
voir diminuer? 


Y a-t-il une rubrique qui vous 
manque? 


Sur la couverture, qu'est-ce qui 
est plus important pour vous? 

□ L'illustration 

□ Les accroches (les mini-slogans) 

□ J'achète sans la regarder 

Classez par ordre de 
préférence vos rubriques 
préférées 

( 1 en premier et 1R en 
dernier) 


□ Courrier 

□ News 

□ Previews 

□ En chantier 

□ Interview 

□ CD News 

□ Reportage 

□ Dossier thématique 

□ Tests 

□ Solutions 

□ PA 

□ Concours 

Comment trouvez-vous la mise 
en page? 

□ Fouillis 

□ Claire 

□ Trop colorée 

□ Top 

□ Trop classique 

And now... Les tests de jeux: 

□ Superficiels 

□ Pas assez détaillés 

□ Très détaillés 

□ Bourrés de renseignements 

□ Rigolos 

□ Texte: 

□ TROP □ PAS ASSEZ 

□ Photos: 

□ TROP □ PAS ASSEZ 



























Avez-vous? 

□ Un CD audio 

□ Une chaine Hi-Fi 

□ Une TV perso 

□ Un magnétoscope 

□ Un poisson 

□ Un vélo 

□ Un scooter 

□ Une voiture 


□ Montage: 

(reconstitution de niveaux entiers 
d'un jeu) 

□ TROP □ PAS ASSEZ 

□ La sévérité de la notation 

□ TROP □ PAS ASSEZ 

Quels renseignements désirez- 
vous, en plus? 


Préférez-vous... 

□ Que nous testions TOUS les jeux 

□ Que nous ne testions que les 
meilleurs jeux 

Quel est votre testeur préféré, 
si vous en avez un: 

□ Seb □ Moulinex 

□ Calor □ Lord Casque Noir 

□ Derek de la Fuente 

□ Ouaip, non, aucun 

Etes-vous d'accord avec leurs 
avis: 

□ Jamais 

□ Parfois 

□ Souvent 

□ Toujours 

Quelle note (sur 20) donneriez- 
vous au: 

LOOK . 

FUN . 

INTERET . 

Quelle note globale (sur 20) 
donneriez-vous à ce N°..... 

Voulez-vous des... 

Solutions complètes 

□ PLUS □ MOINS 

Astuces 

□ PLUS □ MOINS 

Quels autres mags micro lisez- 
vous et notez-les sur 20: 


Si vous préférez un autre mag à 
Joy, dites-nous lequel et 
pourquoi: 


Les opérations JOYSTICK avec 

disquettes, 

□ Ça m'a bien plu 

□ Je m'en fous un peu, des dk 

Si nous devions recommencer, 

que préféreriez-vous? 

□ Une disquette dans Joystick avec 
3 petites démos 

□ Un coupon à envoyer pour 
obtenir votre disquette 

□ En kiosque, j'achète le Joystick 
comportant la disquette dédiée à 
mon micro (PC, ST ou Amiga) 

□ Ne recommencez pas à mettre 
des disquettes 


Si oui, êtes-vous prêt à nous le 
vendre pour 150 francs? 

□ Oui 

□ Non 

Quelle configuration précise de 
matos, avez-vous? 

MICRO: 


Et en dehors de la micro, quels 
autres mags lisez-vous? 


Quel(s) sport(s) pratiquez-vous? 


Quelle(s) radio(s) écoutez-vous? 


Quelle est votre profession (A) ou 
celle de vos parents (B) 

□ A □ B 

□ Artisan, commercant □ 

□ Profession libérale □ 

□ Chef d'entreprise □ 

□ Cadre supérieur □ 

□ Ingénieur □ 

□ Cadre moyen □ 

□ Enseignant □ 

□ Fonctionnaire □ 

□ Technicien □ 

□ Employé □ 

□ Ouvrier □ 

□ Agriculteur □ 

□ Autres □ 


Que pensez-vous de Dorothée? 
(Vous avez le droit de vous défouler!) 


i 


Un petit mot en plus: 


Quelles pubs, hors micro, 
souhaitez-vous trouver? 


Avez-vous un Minitel? 

□ Oui 

□ Non 


Combien de temps par semaine 
consacrez-vous à la micro? 
. heures 


Combien avez-vous d'argent de 
poche par mois? 


Et combien dépensez-vous par mois , 
en micro? 


CONSOLE: 


Quel matériel comptez-vous 
acheter d'ici la fin 93? 

□ Micro Lequel. 

□ CD ROM 

□ Console Laquelle. 


Nom. 

Prénom. 

Adresse 

CP. 

Ville. 

Age. 


Votre micro ou console: 





















































Nom 

Adresse 


Prénom 


Ordinateur 


1 QUEL EST L E NOM DE L'HEROINE DE LOST ? 
A : ANTHEMIS B : DORAUCE C : LAURA BOW 

2 - QUEL EST LE NOM DE L'ILE, DIGITALISEE 
D'APRES LES DESSINS DE SEGUR, OU SE SITUE 
LE DENOUEMENT DE L'HISTOIRE ?: 


A : L'ILE D'YEU 
C : L'IRLANDE 


3 - DANS CE JEU NOTRE HEROÏNE VOYAGE ? 

A : EN THAÏLANDE B : DANS LE PASSE 
C : A LA NEIGE 

4 -QUEL ANIMAL A ETE FILME A LA PORTE 
DU MANOIR DONT HERITE NOTRE HEROÏNE ? 


A : UN CHEVAL 
C : UN OURS 


B : UN CROCODILE 


m 


DU 2EME AU 10 EME 


LE JEU LOST IN TIME 
PART 1 ET 2 SUR PC OU CD ROM + 1 POSTER 
LOST + 1 AUTRE JEU COKTEL VISION SUR PC, 
mm ou ATARI 


fiDKTEi mm 


B : L’ILE DE ST CRISTOBALD 




5 • LEQUEL DE CES JEUX N'EST PAS EDITE PAR 
COKTEL VISION ? 

A : FASCINATION 
B : GOBBLINS 2 
C : KING'S QUEST IV 

: TROUVER UN 

SLOGAN POUR LE LANCEMENT DE LOST IN 
TIME ; LE NOUVEAU JEU DE COKTEL VISION. 

1 CDI PHILIPS 






— 


► CD- 


PHILIPS 




LE REGLEMENT 


DU 11 EME AU 20EME 


1 ) COKTEL VISION et JOYSTICK organisent un concours qui sera clos le 1 SEPTEMBRE 1993 à minuit. 
2) Tout le monde peut participer, sauf les membres de COKTEL VISION et de JOYSTICK. 

3) La participation implique l'envoi d'un bulletin de participation original.Les bulletins raturés, 
incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. 

Les bulletins de participation ainsi que le règlement du concours sont disposnible gratuitement sur simple 
demande à l'adresse du magazine. 

4) Les gagnants seront personnellement avisés, et les lots seront envoyés avant le 30 SEPTEMBRE 1993.. 
6) Les bulletins de participation seront soumis a l'appréciation d'un jury qui opérera un classement pour 

l'attribution des lots. 


LE JEU LOS 


TIME 


___ 


.BULLETIN REPONSE. 

A retouner à Joystick avant le 1.07. 93 Concours "COKTEL VISION" 103 Bd Mac Donald 75019 Paris 

Réponse N°1 : □ A □ B □ C Réponse N°2:OAaBaC Réponse N°3:OAaBaC Réponse N°4:aAOBaC 
Réponse N°5 : □ A □ B □ C Réponse Subsidaire :. 
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d'animation et d'écriture scénaristique traditionnelles aux pro¬ 
grammes de dessin informatique pour générer des personnages 
et des décors à la fois stylisés et réalistes. Les animateurs utilisent 
le rotoscoping - un procédé dérivé du film où des acteurs sont 
digitalisés- pour obtenir plus de réalisme et de naturel dans les 
mouvements. 

Tammlyn Barra s'occupe des ver- 
^ sions "parlées" des jeux LucasArts 

Aux sons 




LucasArts emploie le talent 
d'acteurs professionnels et de vrais 
techniciens du son, ingénieurs et 
preneurs, et enregistre dans de 
vrais studios pour réaliser ses jeux 
"parlants". Ces jeux emploient des 
voix pour tous les personnages 
tout le long du jeu. Le script de ces 
productions peut d'ailleurs être 
quatre fois plus long que celui d'un 
film moyen. Par exemple, sur la 
version CD-Rom de Indiana Jones and the Fate of Atlantis, un cas- 
ting de voix a été organisé et l'on a sélectionné parmi plus de 
300 acteurs -Harisson Ford n'étant pas disponible... ouinl- Sur 
Day of the Tentacle, il a fallu six acteurs qui jouent, à eux seuls, 
les 40 différents rôles. Quand on voit la quantité de dialogues 
nécessaire (4h pour Indy et 5h pour Tentacle), on comprend que 
LucasArts y fasse attention. Les effets musicaux et sonores sont 
créés par une équipe interne composée de trois compositeurs. En 
1991, ces derniers ont conçu le système iMUSE (Interactive Music 
and Sound Effects). Ce système permet à la musique et aux effets 
sonores d'un jeu de répondre avec "fluidité" et spontanément 

aux choix du joueur, don- 
nant à l'ambiance sonore 
une place aussi importante 
que dans un film, renforçant 
les moments dramatiques. 

LucasArts emploie intensément le 
Mac pour son administration, 
mais aussi et surtout, pour le tra¬ 
vail graphique bien que la pro¬ 
grammation soit effectuée sur PC. 
Sur Sam & Max, comme sur Day 
of the Tentacle, LucasArts a utilisé 
les méthodes traditionnelles de 
création de dessin animés. Scéna¬ 
rio, storyboard, script... 




C réé en 1982, LucasArts tire sa philosophie d'un héritage 
cinématographique. Chaque titre combine des éléments 
indispensables à un bon film -un scénario passionnant, 
des personnages à la psychologie approfondie et intéressante, 
des décors incroyables- à la techologie la plus sophistiquée dispo¬ 
nible à l'heure actuelle. Plate-forme où s'unissent les jeux interac¬ 
tifs et les films, LucasArts suit de près l'évolution des effets visuels, 
du full motion video et de la post-production sonore. 

Conscient de l'aspect 
international de jeux, 
l'éditeur s'emploie à tra¬ 
duire tous ses jeux aussi 
bien pour le manuel que 
pour les textes à l'écran. 
Il s'est d'ailleurs doté 
d'une structure qui per¬ 
met d'offrir une version 
"dans le texte" à peine 
un mois après la sortie 
de la version anglaise. 

Jack Sorensen, le directeur 
général de LucasArts, nous 
promet tant de belles 
choses pour la rentrée et 
les mois à venir... 

Des Images... 

En 1992, LucasArts a mis en place un studio 3D interne pour 
créer des effets spéciaux et des objets détaillés et réalistes. Les 22 
graphistes-animateurs de LucasArts combinent les techniques 
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jcasArts vous offre l'occasion de passer 
• de la Force. UE Fighter se déroule à la même 
fois-ci, vous combattez pour l'Empire. En tant 
que nouvelle recrue des forces impériales, vous participerez aux 
sessions d'entraînement, aux missions de combat historiques, et 
aux tours de service contre l'Alliance Rebelle. Comme le disait 
Maître Yoda dans l'Err-pire Contre Attaque, "en chacun de nous, 
du Côté Obscur, il y a" |enfin, en gros...). Vous piloterez pas 
moins de six vaisseaux différents: les UE Fighters, les T1E Bombers, 
les TIE Interceptors, les Advanced UE, les Assault Gunboat et un 
UE fighter inconnu jus qu'à présent. Vous serez sous les ordres de 
trois commandeurs différents: Dark Vador, l'Amiral Thrawn et 
l'Empereur Palatine lui-même. Les missions de TIE Fighter sont 
plus riches que dans X-Wing et les tours sot plus flexibles. TIE Figh¬ 
ter comporte, évidemment, des voix et des sons digits ainsi que la 
musique originale des films. Les graphismes en 3D polygonaux 
sont plus aboutis que dans X-Wing, utilisant le lissage de Gouraud 
(comme dans Strike Commander). 





.TU 

: Interet 

ptort 


Tru 

.ni h 

3 

Fre 

ijhter 

1 . ’ 












f 

L— 



r 





Les graphismes de TIE Fighter sont beaucoup plus soignés que ceux 
d'X-Wing -non que ces derniers soient moches...- et utilisent, notam¬ 
ment, le lissage de Gouraud à la Strike Commander. De quoi en 
prendre plein les yeux. 

Lawrence Holland dirige la partie simulateur à LucasArts. Il 
a conçu, notamment, les trois simulateurs de combat se 
déroulant pendant la Deuxième Guerre Mondiale: Battle- 
hawks 1942, Their Finest Hour; The Battle of Britain, et 
Secret Weapons of the Luftwaffe. Lawrence Holland a 
rejoint LucasArts comme auteur indépendant en 1986. Ses 
dernières réalisations incluent la conception et la pro¬ 
grammation de PHM Pegasus et Strike Fleet. 


Edward Kilham est le second auteur de la série X-Wing. Il a 
écrit le moteur de l’histoire du jeu, Landru (LucasArts' 
Native Development Resource Utility). Landru gère l’anima¬ 
tion, le graphisme et les sons de X-Wing. Ed s’est également 
occupé de la mise en place des graphismes et des 
musiques, ainsi que de la programmation et de la concep¬ 
tion de l’interface et des scènes intermédiaires, sans 
oublier la conception générale du jeu. Ed a commencé 
comme free-lance pour LucasArts en 1987, sur l’adaptation 
Amiga de Zak McKracken et de Secret of Monkey Island. 


TIE Fighter correspond à X-Wing vu du cCôté Obscur. En tant que nou¬ 
velle recrue des Forces Impériales, vous aurez enfin l'occasion de 
réduire cette !?$?! de Rébellion à néant. 


SOMSMQX 


ÜSuitifs Prévue 


er 1191 sur Pt 


Après Day of the Tentacle, LucasArts nous prépare une nouvelle 
aventure comique. Les héros sont Sam et Max, deux détectives, 
personnages de bande-dessinée créés par Steve Purcell. Dans 
cette aventure loufoque, nos deux compères partent à la 
recherche de Bruno, un Big Foot. Qu'est-ce qu'un Big Foot? Oh, 
ne me dites pas que vous ne connaissez pas I Big foot? Vous 
savez, ce gigantesque homme des neiges poilu, connu aussi sous 
le nom de Yéti... Ah, vous voyez... Bref, Bruno le Big Foot donc, 
s'est échappé du cirque ambulant où il consitutait la principale 
attraction, avec sa petite amie Trixie, la femme au cou de girafe. 
Sam et Max doivent donc traverser les Etats-Unis de part en part 
pour retrouver ces créatures "monstrueuses". Tout le long de leur 
road-movie, ils rencontreront des personnages aussi dingues que 
Zippy the Pinhead (Tête d'Epingle), ils visiteront des lieux aussi 


Une nouvelle aventure loufoque qui vous permet de faire connais¬ 
sance de Sam et Max, deux personnages de bande dessinée, célébns- 
simes aux Etats-Unis, dans leur recherche de Bruno the Big Foot. 


IL'. 


































Le style "cartoon" des graphismes ainsi que les effets d'animation, font de ce titre un futur 
hit qui plaira aussi bien aux “grands qu'aux petits". L'hunour est décapant, à la Simpsons: 
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étranges que la Plus Grande 
Bobine de Fil du Monde ou 
le Musée des Végétaux 
Célèbres. De rebondisse¬ 
ment en rebondissement ils 
découvriront que le 
méchant de l'histoire est 
Conroy Bumpus, un chan¬ 
teur de country/western de 
Uverpool |l) Celui-ci projette, 
en effet, de se constituer la plus grande galerie de monstres du 
monde. Comme vous pouvez le constater, c'est certainement 
l'une des histoires les plus barjots jamais adaptées sur micro. Pas 
étonnant puisque Steve Purcell tire son inspiration de magazines 
comme MAD ou National Lampoon. Au cas où vous ne le sauriez 
pas, ce sont des magazines à l'humour plutôt détonnant et déca¬ 
pant. Mais qu'on 
se rassure, Sam et 
Max s'adresse 
aussi bien aux 
"jeunes" qui ado¬ 
reront le style car¬ 
toon des gra¬ 
phismes et l'ani¬ 
mation des per¬ 
sonnages digne 
des Tex Avery - 
normal, il s'agit de 


QUI SONT-ILS? HUM? 

Sam est devenu détective privé pour deux raisons. La première, c’est qu’il peut ainsi 
déclarer ses dépenses personnelles en "frais professionnels” et la seconde, selon ses 
dires, c’est qu’il peut ainsi "défendre les droits de gens dont les droits méritent d’être 
défendus”. Bien qu’il puisse paraître rude, Sam est un dur au coeur tendre qui adore 
les enfants et les animaux, du moment que ceux-ci ne croisent pas son chemin. 

Max est le lapin acolyte de Sam, distrait et hyperactif. Peu après sa naissance d’un 
oeuf d’aigle (I), Max a montré très tôt les aptitudes les plus curieuses comme le 
"molestage” et l’intimidation, servies par son apparence mignonne à souhait Dans sa 
jeunesse tumultueuse, il a eu des déboires “d’auto-stoppeurs" pour lesquels il n’a 
jamais été inculpé d’ailleurs, suivis par une expérience de danseur de mambo. Actuel¬ 
lement, il a l’air de se plaire dans son job de détective bidon. 


Michael Stemmle peaufine la carte grâce à laquelle nos deux détectives voyage¬ 
ront à travers les Etats-Unis. Les graphismes sont très soignés, notamment pour 
respecter à la fois le style de Steve Purcell, le créateur de la bande dessinée. 


la même 
équipe 
que Day 
of the 
Tentacle- 
qu'aux 
"adultes" 

qui apprécieront les vannes et les situations débiles. Avis aux ama¬ 
teurs des Simpsons... Pour ce nouveau jeu d'aventure, LucasArts 
nous présente une nouvelle interface qui accorde une grande 
importance à l'aspect visuel. Le jeu se déroule, en effet, en plein 
écran et vous accédez aux icônes par un moyen de pop-up (en 
clair, c'est comme dans les Sierra, les icônes apparaissent quand 
vous mettez votre souris en bas de l'écran). De plus, en cliquant 
sur un icône dans l'inventaire de Sam, vous accéderez à des jeux 
dans le jeu. Enfin, Sam et Max comporte son propre économiseur 
d'écran; vu la "mode" en ce moment cela risque d'être très prisé. 


L'Interface utili¬ 
sée dans Sam et 
Max est une 
vraie nouveauté 
et le jeu se 
déroule en plein 
écran. Disparus 
ces icônes qui 
nous empê¬ 
chaient d'admi¬ 
rer le formidable 
travail des gra¬ 
phistes. 


L'animation des 
personnages a 
été réalisée par 
l'équipe de Day 
of the Tentacle, 
ce qui est un 
gage d'excel¬ 
lente qualité 
puisqu'on croi¬ 
rait tout bonne¬ 
ment voir un 
Toon" sur son 
moniteur. 
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Rebel Assault est le premier jeu 
d'action à combiner les graphismes 3D 
Studio et la full motion video, mais ce 
ne sera sans doute pas le dernier. 


REBEL ASSAULT 


De nombreuses séquences en full motion video ponctuent vos 


exploits. Avouez que c'est beaucoup plus agréable. 


Un jeu d'arcade exclusivement sur CD-Rom... Cela faisait long¬ 
temps qu'on attendait ça et c'est sur le point d'éclater... Dans ce 
jeu d'arcade donc, vous prendrez le contrôle de divers véhicules 
de la trilogie Star Wars, parmi lesquels le Tl 6 Skyhopper, les 




Sur Hoth, comme dans L'Empire Contre Attaque, vous affronterez les 
terribles et gigantesques CyberWalkers. On verra si vous faites aussi 
bien que Luke 


Jack Sorensen, le Directeur Général 


de LucasArts, croit fermement au CD- 


Rom. Pour lui, ce sera le standard en 


1995. La société, confiante, axe déjà 


la plupart des productions sur ce sup 


port, même s’il est toujours considéré 


comme moyen de stockage. Il permet 


des jeux plus grands et plus passion 


nants, avec davantage de sequences 


cinématiques et des voix digit. Les 


versions "parlées" sur Cd-Rom rallon¬ 


gent la durée de développement mais 


on aboutit à un résultat inégalable. 


Enfin, pour clore ce chapitre CD 


sachez que cuneusement a la plupart 


des éditeurs, LucasArts n’a aucun pro¬ 


jet pour la 3DO. 


snowspeeders, san 
oublier, bien sûr, les X- 
Wing et les A-Wing. 
Après avoir aiguisé vos 
compétences de pilo¬ 
tage et de combat, vous 
défendrez Tattooine 
contre l'attaque impé¬ 
riale, vous défierez les 
terribles Walkers sur la 
planète de glaces Hoth 
et vous affronterez 
l'Empire dans l'ultime 
attaque de l'Etoile 
Noire, sur quinze 








niveaux palpitants. 
Même si la plupart des niveaux vous place aux com¬ 
mandes de vaisseaux, dans certains, vous serez "en 
pied". Rien de nouveau dans tout ça me direz-vous, 
eh oui, mais tout ça et en 3 D mappé ("rendered" 
pour les spcécialistes). Rebel Assault est, en effet entiè¬ 
rement conçu sous... Autodesk 3D Studio (vous savez, 
ce petit soft qui a servi à faire The 7th Guest). Vous 
verrez défiler des paysages rocailleux, vous vous faufi¬ 
lerez dans des canyons tortueux... vous vous y croirez 
vraiment quoi! Prévu pour tourner à 15 
images/seconde sur 486 doté d'une carte-vidéo local- 
bus, Rebel Assault fonctionnera tout aussi bien -enfin. 
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Les niveaux vous placent généra¬ 
lement dans le cockpit d'un véhi¬ 
cule, mais pas tous. En témoigne 
cette ambuscade où vous devez 
tirer plus vite que votre ombre, 
parce que le Stromtrooper, lui, ne 
vous fera pas de cadeau. 


LEUEL 


Au secours Obi-Wan Kenobi, vous êtes mon 
seul espoir... click . Au secours Obi-Wan 

Kenobi, vous êtes mon seul espoir. 

click...Au secours Obi-Wan Kenobi, vous êtes 
mon seul espoir.click... 


L'inévitable combat en 
espace "profond "... Ce n'est 
peut-être pas très original, 
mais que c'est grisant! 
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THE DIG 


Boston Low, le commandant de cette équipe. Vous devez faire 
face à la peur et à la trahison de votre équipage pour fouiller les 
ruines d'une civilisation disparue, à la recherche d'une technolo¬ 
gie alien qui vous permettrait de rentrer sains et saufs. Un fabu¬ 
leux secret vous attend... si vous survivez assez longtemps pour le 
découvrir et en peser la valeur. 


Sortie Prévue: Hiver 1993 sur PC 


Cette fabuleuse aventure démarre quand, en 1998, un gigan¬ 
tesque astéroïde menace de s'écraser sur la Terre. L'équipage 
d'une navette tente une mission désespérée pour éviter la catas¬ 
trophe et se retrouve propulsé sur une planète inconnue et hos¬ 
tile. à des millions d'années-lumière de la Terre. Vous incarnez 


LucasArts a mis en oeuvre une nouvelle interface de jeu, encore plus 
intuitive que la précédente. Cette fois, vous pourrez profiter pleine¬ 
ment du fabuleux travail des graphistes puisque le jeu se déroule en 
plein écran, les icônes n'apparaissant qu'en pop-up (à la Sierra). 


selon LucasArts- sur un 386 muni de 
2 Mo Ram. Multimédia et CD-Rom 
oblige, le jeu sera entièrement parié 
-avec des sous-titres-, avec tout plein 
d'effets sonores et des musiques de 
John Williams. De nombreux extraits 
de la fameuse trilogie, en full 
motion video, ponctueront vos 
exploits. Vous les retrouverez enfin 
en chair et en os, tous ces personn- 
gaes mythiques, Han, Luke, Leia et 
l'inévitable Dark Vador. Aarrghh, 
flûte et damned. Rebel assault n'est 
prévu que pour Noël... 








L'animation des personnages de The Dig est assez époustouflante, 
d'un réalisme extraordinaire. Normal, on a filmé des acteurs qu'on 
intègre ensuite dans le soft (le film, pas les acteurs). 
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Tiens, on dirait une scène de Indiana Jones and the Fate of Atlan- 
tis... vous savez, au tout début, quand il ouvre la statuette... En 
tout cas, c'est nettement plus beau et c’est pas peu dire. 


The Dig établit, selon LucasArts, le nouveau standard en matière 
de jeux d'aventure. Au niveau graphique, notamment, avec des 
graphismes plein écran utilisant une nouvelle interface pop-up uti¬ 
lisée par ailleurs dans Sam & Max, et des personnages rotoscopés. 
The Dig emploie le nouveau système de LucasArts, le StoryDroid 
Development System. Le précédent système utilisé pour les jeux 
d'aventure étant, bien entendu, le SCUMM datant de 1987 (Script 
Création Utility for Maniac Mansion) qui n'a cependant cessé 
d'être amélioré. Mais bon, voilà, sachez qu'il y a un nouveau sys¬ 
tème chez LucasArts. 

Il s'agit de la première participation de Steven Spielberg dans le 
monde des jeux micro. Ce célébrissime metteur en scène qu'on 
ne présente plus a, en effet, conçu le scénario de base, les per¬ 
sonnages et certaines énigmes que Biran Moriarty a ensuite déve¬ 
loppées. "C'est une histoire que j'avais en tête depuis des années 
et que j'ai toujours voulu faire". En fait, au départ c'était une his¬ 
toire que le père d'E.T. voulait adapter pour sa série Amazing Sto- 
ries (Histoires Fantastiques). Il s'agit d'archéologues du futur qui 
déterrent une statue de Mickey Mouse, puis le Château de la Belle 
au Bois Dormant, etc. pour découvrir qu'ils ont mis la main sur 
Disneyland. Le projet n'a jamais abouti car il aurait fallu un bud¬ 
get trop colossal (je n'ose même pas imaginer à quel point, parce 
que bon, jusqu'à maintenant, c'est vrai qu'il n'a eu que de "petits" 
budg' le pauvre Steven). 


Cette image, d'une beauté rare, me laisse décidément sans voix. 
Cela laisse rêveur... 


Photo d'après vidéo 
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D FRISSON, DE L’ACTION ET DE L’EMOTION ? 

ALORS#,. AVENTURE-TOI DANS CE JEU ! 


« 

Joystick et Euro Disney, gagne 


160 Soirées d’été SlprNights (50 soirées d'été StarNightspour T personnes) 

Le Parc Eu.ro Disneyland, après 17heures, c’est une série d’aventures sous le signe - 

de la nuit. Vertigineux périple nocturne à bord du train fou de Big Thunder 
Mountain qui te plonge dans la nuit de Frontierland, voyage à la vitesse de la 
lumière dans l’espace, abordage périlleux avec de terribles pirates sous le clair 

de lune des Caraïbes. Toutes les sensations sont au rendez-vous, avec, en apothéose, . ' - / - - 

l’éblouissante Parade Electrique et les fabuleux feux d[artifice. 1 , v ” ÎLj| <' •• 

Pour toutes informations, tape 3615 Euro Disney. ■ *4 -ÀPritfl A — •' • 




QUESTION-1 

QUEL EST LE VRAI NOM DE ZORRO ? . . 

A) DON RODRIGUEZ B) DON DjEGO DE LA VEGA C)DONUGO + 

QUESTION? 

• d, 

'COMMENT APPELLE-T-ON LA PARADE QUI A LIEU LA NUIT A EURO DISNEY? 

A) PARADE FANTASTIQUE B) PARADE ÉLECTRIQUE C) PARADE NOCTURNE 

ff + , - 

Rcpvms'sm te coupon-réponse (ou mopie-le sur papier libre) avant le 6/0 






Rcpo^dspsun 'te coupon-réponse (ou rxcopie-le sur papier libre) avant le 6/08/1993 
minuit (le cachet de la poste faisant foi) à l’adresse suivante: 

Concours Joystick / Euro Disney - 103, bd Mac Donald 

75019 Paris 

Jeu gratuit sans obligation d’achat par voie de tirage au sort. Les bulletins de participation 

et le règlement sont disponibles sur simple demande à l'adresse ci-dessus. Le concours 

I- 'tnmeÿ-xSS 

est ouvert à tous sauf duxanembres d’Euro Di 


m ! 


PRÉNOM 

ADRESSE 


réponse question 
b 

réponse question : 


ystick 
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Quel micro-ordinateur utilises-tu ? 
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U n des géants des jeux nous 
ouvre de nouveau les portes 
de sa caverne magique. Après 
la filiale anglaise, on attaque, cette 
fois-ci, le gros morceau, la “maison- 
mère” de l’ex-spécialiste des simula¬ 
teurs de vol. Dans les prochains 
mois, MicroProse va peut-être enfin 
réussir à échapper à cette étiquette 
qui lui collait si bien à la peau. Eton¬ 
nant revirement sur un marché où la 
plupart des éditeurs ont plutôt ten¬ 
dance à dormir sur leurs lauriers en 
cherchant à exploiter des filons 
connus et archi connus. MicroProse 
nous prépare une rentrée renversante puisque pas 
moins d’une dizaine de produits sont prévus entre 
Septembre et Décembre. Parmi ceux-ci, un seul 
véritable simulateur de vol... Après dix ans de bons 
et loyaux services aux appareils de guerre (la firme 
a fêté ses 10 ans d’existence en 1992), MicroProse 
démarre une nouvelle décennie sur les chapeaux 
de roues, pour notre plaisir à tous. 

Mais revenons un peu en arrière... il y a dix ans, 
quand les chemins de Sid Meier et de Bill Stealey 
se sont croisés. A l’époque, ils étaient tous deux 
employés dans la même société, et passaient leur 
temps libre sur une borne d’arcade, Red Baron, 
Stealey qui est un ancien pilote de chasse, se plai¬ 
gnit de la mauvaise qualité des simulateurs de vol 


_ 


MICROPROSE 
EN QUELQUES CHIFFRES 

IO ans d’existence, MicroProse a été créé 
lUen 1982. 

400 personnes dans le monde 

^A Civilisation vendus en Belgique, 

France, Suisse, en 1992 
r i , - h Grand Prix vendus en Belgique, 
France, Suisse, en 1992 
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de l’époque et, notamment, de Red Baron. Qu’à 
cela ne tienne, Meier lui proposa de programmer 
un meilleur simulateur que Red Baron en moins 
d’une semaine. En fait, il lui a fallu deux mois pour 
concevoir Hellcat Ace. Depuis ces temps épiques, 
MicroProse s’est fait un nom, et quel nom, pour 
ses simulateurs de qualité: FI5 Strike eagle, Fl9 
Stealth Fighter, MI Tank Platoon, Gunship... Dé¬ 
sormais, MicroProse emploie une équipe de pro¬ 
grammeurs intégrés à la société, contrairement à 
la plupart des compagnies. Chaque jeu est déve¬ 
loppé à partir d’une équipe composée de concep¬ 
teurs, pro- 
JlWP = j M grammeurs, 
ingénieurs 
W _ du son et de 

graphistes. 
Le délai de 
fabrication 
d’un jeu peut 
WêL atteindre 
huit ans, si 

ÉNfa. l’on prend le 

temps, dont 
1 trois pour le 

développe¬ 
ment. 






























fLEET DEFENDE 


Sortie Prévue: Automne 93 sur PC 

MicroProse prépare un nouveau simulateur de vol, étonnant 
non? Ce titre promet de devenir l’ultime simulateur de F-14 
Tomcat. Conçu par la même équipe qui nous avait déjà offert 
l’hyper-réaliste F-15 Strike Eagle, F-14 entend améliorer les 
points forts de son précédesseur tout en éliminant les défauts. Si 
vous ne connaissez pas du tout le F-14, sachez qu’il a été conçu 
dans l’objectif de défendre les flottes contre les attaques navales 
des Russes. Un conseiller militaire, le lieutement-coionel George 
Wargo, a d’ailleurs effectué des recherches sur les véritables 
stratégies soviétiques pour renforcer le réalismes des situations 
dans le jeu. Ce souci d’authenticité rend les missions et les cam¬ 
pagnes beaucoup passionnantes et motivantes pour les joueurs. 
Les missions de F-14 Fleet Defender sont d’ailleurs d’une variété 
rare. Vous pouvez, ainsi, effectuer des vols de routine, vivre les 
palpitants engagements des combats air-air, ou prouver votre 
courage lors de missions spéciales d’interception. Des missions 
particulières comme le vol de nuit et la navigation par les ba¬ 
lises, seront évidemment de la partie, permettant aux experts 
d’aiguiser leurs compétences de pilotage. Les modèles de vol des 
différents appareils, qu’ils soient alliés ou ennemis, ont été simu¬ 
lés de la façon la plus réaliste possible. De même, tous les instru¬ 
ments et systèmes de mesures électroniques ont été soigneuse¬ 
ment simulés. Vous disposez ainsi des systèmes d’armement et 
de radar les plus réalistes dans un simulateur de vol “civil” (ben 
oui, quoi, on n’peut quand même pas comparer ça aux simu de 
l’Armée de l’Air à 50.000F le programme). L’intelligence artifi¬ 
cielle a bénéficié d’une attention toute particulière: les alliés et 
les adversaires contrôlés par l’ordinateur agissent très logique¬ 
ment, ce ne sont plusdes kamikazes qui foncent sur tout ce qui 
bouge sans réfléchir. Les appareils ennemis, d’ailleurs, adoptent 
leur formation et leurs tactiques de combat de base à vos 
propres manoeuvres. Comme F-14 est foncièrement un appareil 
de la “navale”, la plupart des missions se déroulent, bien enten¬ 
du, au-dessus de l’eau et le long des côtes. Vous pourrez ainsi 
survoler plus de 1000 miles de terrains côtiers réalisés fidèle¬ 
ment d’après des cartes géographiques. F-14 est incontestable¬ 
ment un pur régal des yeux. Tous les éléments ont été très soi¬ 
gnés du point de vue visuel. Les appareils, par exemple, sont en 
3D mappés et le terrain est “ombré” un peu à la Strike Com¬ 
mander. 





FI4 Fleet Defender, le prochain simulateur de vol de MicroProse, 
s’annonce comme l'ultime simulateur de cet apparefl. 


QUI FAIT QUOI? 

L’équipe de F-14 est la même que celle de F-15 
Scott Tamburg, directeur du projet, travaille pour Micropreo- 
se depuis six ans et demi. Sa spécialisté concerne les visuels de 
décors -le ciel, le terrain etc. 

Max Remington est chez Microprose depuis plus de quatre ans 
et s’est spécialisé dans l’élaboration de l’environnement de jeu: 
avions, porte-avions, etc. tous les éléments militaires des jeux 
Microprose étant, bien etendu, fondés sur de vrais appareils. 
Scott Elson s’est spécialisé dans la programmation des aspects 
comportementaux des simulations. 

Mike McDonald a créé tous les systèmes visuels des équipe¬ 
ments: cockpits, systèmes à-bord, atterrissages et décollages 
sur porte-avions, etc. Detmar Peterke peaufine les visuels et 
programme les codes de contrôle de la campagne. 


Bon sang, même à Joystick, nous n’arrivons pas à le : N .. . • a.. Strike Commander peut s’accrocher... Le rendu des 

croire... Des images d’une telle beauté. Dire au’il va pas une mage extralte du film Nimitz , i>. a^ „i. 


croire... Des images d’une telle beauté. Dire qu’il y a 
toujours mieux qui arrive tous les jours! 


retour vers l’enfer”? 


terrains de F14 est certainement l’un des plus réus¬ 
sis des simulateurs de vol, et c’est pas peu dire. 
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New York 
recèle des 
tonnes de 
lieux aussi 
fabuleux que 
ce penthou- 
se. Admirez- 


moi ces gra¬ 
phismes 
géniaux. 


Sortie Prévue: Automne 93 
sur PC CD ROM 


Si vous aimez le cyberpunk, la rentrée risque de vous faire chavi¬ 
rer... avec, notamment, ce jeu de rôles qui a l’air somptueux. Bien 
loin des univers médiéval-fantastiques et des space-opera, Blood- 
net vous plonge dans le monde futuriste violent de 2094 où cyber- 
punks et “rage gangers” régnent en maître. Un monde où les 
méga-corpo font la loi et où, la seule dimension où liberté signifie 
peut-être encore quelque chose, est le cyberspace. Qu’est-ce que 
le cyberspace? il s’agit (tout simplement!) du monde virtuel géné¬ 
ré par le réseau informatique global -ceux qui ont vu Tron ou le 
Cobaye savent certainement de quoi je parle-. Ce qu’on appelle 
généralement la Matrice ou Cybernet où l’on peut entrer en éta¬ 
blissant une liaison entre sa propre conscience et les données in¬ 
formatiques (en 2094, on arrive à faire tellement de choses avec 
la cybernétique ma p’tit’ dame!) C’est dans cet univers halluci¬ 


nant que vous allez vivre l’une des aventures les plus incroyables. 
Si vous aimez le mélange des genres, vous allez être servi. Vous 
incarnez Ransom Stark, un mercenaire de l’espace et decker - 
spécialiste du Cybernet-, qui a été mordu par un vampire. Grâce 
à un implant cérébral, vous arrivez à ne pas totalement succom¬ 
ber à votre nouvelle nature maléfique et à votre envie irrésistible 
d’hémoglobine. Le seul moyen de ne pas complètement plonger 
serait de retrouver celui qui vous a transmis cette malédiction. 
Manque de chance, il s’est terré dans les entrailles du Cybernet. 


LAWRENCE SCHICK 

Après deux ans passés chez TSR (l’éditeur du vrai jeu de rôles Dungeons & Dragons 
et d’AD&D) et quatre ans chez Coleco pendant le grand boom des premières 
consoles (pour les vétérans, c’était bien sûr le bon vieux temps des VCS, Vidéopac, 
Vectrex, etc.) avant de rejoindre MicroProse il y a environ huit ans, Lawrence est 
chargé des jeux de rôles chez MicroProse, tout en continuant à programmer et à 
concevoir cerains titres. Il a tenté d’appliquer des principes de jeux de rôles aux si¬ 
mulateurs, notamment avec Ed Fletcher sur Task Force 1942 , pour davantage im¬ 
pliquer le joueur. 






















Vous devez donc essayer de survivre, affronter les 
buveurs de sang et autres prédateurs, afin de trou¬ 
ver le remède pour revenir à la normalité. Ce ne 
sera qu’après avoir fait le tour (espérons que vous 
n’êtes pas trop pressé) de New York City que vous 
parviendrez à pénétrer le coeur du Cybernet. 
Vous devrez faire face aussi bien à la violence im¬ 
placable des rues qu’à la rigueur inhumaine de la 
bureaucratie. Vous découvrirez des lieux à la fois 
étranges et fascinants, comme le Hellfire Club ou 
le Coffin Room, ou encore le Bellview Hospital, 
dans le cyberspace. Vous rencontrerez des person¬ 
nages aux personnalités plus bizarres les unes que 
les autres. Personnages qu’il est parfois bon de 
“séduire” puisqu’il serait totalement illusoire de 
croire que vous y arriverez tout seul. Comme vous 
pouvez le constater, le scénario est très fouillé et 
digne d’une super production hollywoodienne. On 
se plaignait du manque d’originalité des jeux, 
Bloodnet arrive à point nommé pour nous prou¬ 
ver que les choses sont en train de changer. Ce qui 
change considérablement également, ce sont les 
tehniques de réalisation. Bloodnet est impression¬ 
nant. On en prend plein dans la tronche avec ces 
graphismes de synthèse “Hallucinographic” à la 
3D Studio. Chaque écran est plus beau que le pré¬ 
cédent et, à force de tomber à la renverse, on finit 
par ne plus vouloir décoller. A guetter avec émoi... 



Combat 


Dans le Cybernet, vous rencontrerez des 
créatures plus fascinantes les unes que les 
autres.- D’ailleurs, le pauvre garçon doit 
avoir des problèmes 
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Le rôle du ravitaillement est primordial dans l’issue d’une ba¬ 
taille. Imaginez vos troupes sur le point d’attaquer, à cours de 
munitions ou crevant de faim... Aucun chef militaire digne de ce 
nom n’en arriverait à ces extrémités. 


Certe carte 
générale per-| 
met de voir 
l’évolution 
de la Guerre 
dans sa glo¬ 
balité. C’est 
quand 
même plus 
pratique et, 
surtout, plus 
beau qu’un 
machin gris 
avec des pe¬ 
tits carrés. 


Supply Lines 


Cjvil War 


vfs* 


Sortie Prévue: Octobre 93 sur PC 

Cela fait des 


années que Jeff 
Briggs et Sid 
Meier étaient 
intéressés par 
la Guerre de 
Sécession amé¬ 
ricaine et qu’ils 
voulaient faire 
un jeu sur ce 
thème. C’était, 
dans le cas de 
Jeff, une pas¬ 
sion personnel¬ 
le puisqu’ayant 

étudié le sujet pendant plus de quinze ans, il en connaît la 
moindre personnage, le moindre événement, la moindre anecdo¬ 
te. Mais cette connaissance n’a apparemment pas suffi -ou alors 
ils sont très pointilleux- et d’autres recherches ont été effecuées 
pour que Civil War respecte complètement les réalités histo¬ 
riques. Ils ont ainsi compulsé de nombreux ouvrages, étudié des 
biographies des hommes célèbres, disséqué les documents histo¬ 
riques les plus obscurs pour aboutir à une maîtrise totale du sujet. 
Même s’ils voulaient, au départ, réaliser un jeu amusant, il fallait 
que cela se tienne du point de vue historique, que cela soit réalis¬ 
te et vraisemblable. L’objectif de Civil War est simple: il s’agit de 
manoeuvrer l’armée des Yankees ou des Confédérés de façon à 
faire monter ou chuter la popularité à Abraham Lincoln. Sid 
Meier vous offre l’occasion de modifier la face de l’histoire. Vous 
affronterez ainsi les problèmes que rencontraient des généraux 
aussi célèbres que Grant, Lee, McLellan ou Bumside. L’action se 
déroule prinipalement sur la Côte Est des Etats-Unis, là où les 
plus grandes batailles ont eu lieu. De Harrisburg en Pennsylvannie 
à Richmond et Petersburg, en passant par les environs de Wa¬ 
shington et du Potomac, vous revivrez à votre façon ces grands 
moments de l’histoire. Rien n’a été oublié, les célébrissimes géné¬ 
raux précédemment cités bien sûr, mais aussi les batailles de Bull 


UNION L0SSE6 

Ijifaalry 4,088 

C»v»lry 209 


CONFEDERATE LOSSES 

Irifantry 8,843 

Cavalry 169 
























SID MEIER 


L’un des boss de MicroProse participe activement à la conception des jeux et de sa 
fertile imagination des softs aussi indispensables que Civilisation et Railroad Ty- 
coon. Ce génie -oh ouais, j’ose le dire-, conçoit généralement ses jeux en deux 
phases. Il détermine d’abord le sujet du jeu, c’est-à-dire le but et les moyens et at¬ 
taque ensuite la conception à proprement parler, ce qui dure quand même un an et 
demi. Pendant cette phase, Sid se charge généralement de la programmation en C 
du jeu, avec une grande part accordée à l’intelligence artificielle du jeu, I’ “âme” du 
logiciel en quelque sorte. 


Run et de Gettysburg, etc. Le champ de 
bataille est extrêmement détaillé, vous 
permettant de distinguer non seulement 
les configuratioons du terrain, plaines, 
forêts, rivière... mais aussi toutes les uni¬ 
tés composant votre armée: artillerie, 
cavalerie, infanterie... Même s’il a tout 
l’air d’un wargame, il faut avouer que 
c’est certainement l’un des plus beaux 
du marchés -à égalité avec Fields of 
Glory testé ce mois-ci par Moulinex, tou¬ 
jours chez MicroProse-. Ca fait plaisir de 
voir que wargame ne signifie pas forcé¬ 
ment carrés et hexagones... Au moins, 
les personnes qui n’étaient pas du tout 
intéressées par le genre, y jeteront enfin 
un oeil. De même, une fois n’est pas cou¬ 
tume, Civil War ne se déroule pas par 
tour mais en temps réel. Plus de prises 
de têtes pour savoir combien il reste de 
points de déplacements. 

Vos unités se déplaceront, 
ici, au gré de vos directives 
et s’arrêteront si vous res¬ 
sentez le besoin de leur 
donner d’autres ordres. Il 
faut tenir de compte de 
différents facteurs comme 
le statut des troupes, bien 
entendu, mais le déroule- 

Jeff Briggs s’est toujours inté¬ 
ressé à la Guerre de Séces¬ 
sion et avait très sérieuse¬ 
ment étudié le sujet avant 
même de penser à foire un 
jeu sur ce thème. 


ment du jeu sera beaucoup plus intuitif 
et donc facile d’accès aux novices. La 
procédure pour donner vos ordres est 
ultra-simplifiée grâce à une interface uti¬ 
lisant exclusivement la souris. Mais que 
les experts se rassurent, l’intelligence ar¬ 
tificielle qu’a développé Sid Meier leur 
donnera bien du fil à retrordre. Civil 
War comporte, en effet, quatre niveaux 
de difficulté pour permettre aux joueurs 
de tous les niveaux de s’amuser. A 
l’heure actuelle, les phases de combat à 
proprement parler n’ont pas encore été 
finalisées, mais ces séquences ne ris¬ 
quent pas d’être très difficiles à manier. 
Civil War peut se jouer aussi bien par 
scénario, en campagne, voire les cinq 
ans de la Guerre de Sécession. Décidé¬ 
ment, ce n’est pas demain la veille que 
Sid Meier nous pondra un jeu nul! 
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Profitez de Pété pour 
découvrir le nouveau 
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niveaux différents, correspondant à des civilisations an¬ 
tiques: Egypte, Chine, Arabie, Aztèques, Indes, etc. 
Dans ce jeu de rôles, vous êtes le prétendant au trône 
de roi-philosophe de la contrée perdue de Lemuria. 
Pour y accéder, vous devez percer les secrets de sept la¬ 
byrinthes. Si les six premiers sont relativement faciles à 
surmonter, le septième vous réserve bien des sueurs 
froides. Ce n’est pas juste un jeu classique où s’enchaî¬ 
nent sans fin des séquences de combats-trésors- 

énigmes. 
Vous devez 
user non seu- 
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I Secret of the Seventh Labyrinth est un 
Dungeon Master où vous vous déplacez 
comme dans Ultime Underworld, de façon 
naturelle et fluide, et non case par case. 


I QP TrJ 5 

LABYRMTH 

lement de vos neurones et de vos poings, mais égale¬ 
ment de vos pouvoirs magiques. La magie est un rôle 
prépondérant dans le jeu puisqu’elle seule, vous permet¬ 
tra de surmonter le septième labyrinthe. Le système de 
magie utilisé, le Spellweaver, est très original car une 
fois n’est pas coutume, vous n’aurez ni de points de 
magie à gérer, ni d’ingrédients à mélanger. Vous, et 
vous seul, êtes la source de vos pouvoirs. Bien sûr, il 
vous faudra d’abord faire vos preuves avant de savoir 
bien maîtriser la force qui sommeille en vous. Car le 
titre de roi-philosophe n’est pas à la portée de tous. Et 
les sept labyrinthes comportent tous des adversaires 
plus coriaces les uns que les autres. Les graphismes de 
Secret of the Seventh Labyrinth sont très soignés. On 
s’étonne encore de voir des textures aussi belles par¬ 
tout, sur les murs, par terre. 

enfin, saluons les créateurs d’avoir inclus un éditeur de 
niveaux. Si vous parvenez à vaincre les sept niveaux du 
jeu, vous pourrez passer des heures et des heures sup¬ 
plémentaires à peaufiner vos propres labyrinthes. Un 
mur par-ci, un autre par-là, une table, une chaise, oh et 
pourquoi pas un petit monstre tout poilu... Mais ce soft 
n’en est encore qu’à ses débuts et gageons que d’ici sa 
sortie, il aura subi bien des modifications et gagnera en¬ 
core plus d’intérêt 

La magie tient une place importante dans ce feu de rôles. 

D’ailleurs, vous avez Intérêt à en user et en abuser si vous 
voulez réussir. 






Oh, qu’il est 
méchant le 
monstre», et 
vous n’ètes pas 
au bout de vos 
peines puisqu’il 
y a sept niveaux 
de taille raison¬ 
nablement gt 


Les gra¬ 
phismes en 
3D sont im¬ 
pression¬ 
nants, no¬ 
tamment 
par leur tex¬ 
ture. 


Sortie Prévue: Novemvre 93 
sur PC 

Après une réussite telle que celle de The Legacy, Micro¬ 
prose ne pouvait décidément pas en rester là dans le do¬ 
maine des jeux de rôles. Secret of the Seventh Labyrin¬ 
th est un Dungeon Master où vous vous déplacez à la 
manière d’Underworld. L’écran de jeu présente une vue 
“subjective” de ce que vous voyez. Les déplacements se 
font non, pas à pas -pire, “case par case”- mais de façon 
fluide et naturelle. Quand vous tournez, la vue suit une 
rotation comme si vous tourniez vraiment sur vous- 
même. L’ambiance de Secret of the Seventh Labyrinth 
est très “historique” puisque le jeu se déourle sur sept 
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Dragonsphere est le troisième jeu de A.G.A. qui a déjà réalisé 
Rex Nebuiar et Retum of the Phantom, testé ce mois-ci par 
Moulinex, pour Microprose. Connaissant la qualité de Rex Ne¬ 
buiar, on est en droit d’attendre quelque chose d’assez sympa. 
Il s’agit, vous l’aurez deviné, d’un jeu d’aventure très “king’s 
questien” où vous incarnez le fils du Roi Kallash dont le royau¬ 
me est sous l’emprise du sorcier maléfique Sanwe (original 
non?) Ce sorcier avait été vaincu par votre père il y a vingt 
ans, mais sa puissance était telle qu’il ne fut pas définitivement 
anéanti. Transformé en dragon, il fut juste ‘enfermé” dans une 
sphère de cristal, la... Dragonsphere. Si jamais ce dragon 
s’éveillait, cela signifierait la résurgence du diabolique sorcier 
et le début de la fin pour votre monde. Vous devez donc faire 
en sorte que cela ne se produise pas. Dragonsphere se déroule 
dans un monde fantastique où coexistent plusieurs races aussi 
fascinantes les unes que les autres, caractérisées par des cou¬ 
tumes et des moeurs typiques: des Faeris, des Shapechangers, 
etc. Le scénario, tortueux à souhait, est rempli de rebondisse¬ 
ments et de surprises qui vous feront retenir votre souffle plus 
d’une fois. Votre chemin sera, bien sûr, ponctué d’énigmes où 
une part belle a été faite aux dialogues. Ces dernières font en 
effet partie intégrante du déroulement de l’histroire et la psy¬ 
chologie des personnages est telle que vous devez user de 
votre plus grande diplomatie pour aborder chacun d’entre 


eux. L’interface utilisée, grâce au systè¬ 
me MADS, vous permet d’effectuer des 
actions complexes sans que ce soit une 
prise de tête absolue. L’ennui avec l’in¬ 
terface à la Lucas par exemple, est qu’on 
est limité par les “verbes d’action”. Dans 
Dragonsphere, des verbes de base 
comme Prendre, Utiliser, etc. existent 
toujours, mais chaque objet que vous sé¬ 
lectionnez vous donne accès à d’autres 
verbes correspondants. Par exemple, si 
vous sélectionnez une corde, vous pour¬ 
rez avoir comme verbe, lancer, nouer, 
tendre, etc. Comme tous les jeux d’A.G.A., avant de com¬ 
mencer, vous pouvez choisir un niveau de diffifulté de novice à 
expert. Du point de vue de la réalisation, Dragonsphere est 
encore plus abouti que Rex Nebuiar. Les graphismes sont 
étonnamment travaillés, mêlant les techniques du dessin, de 
la digit et de la 3D mappée et les animations des personnages, 
grâce au rotoscoping, de plus en plus surprenantes. On croi¬ 
rait voir un vrai film. Eh bé, s’ils continuent sur leur lancée, je 
connais certains éditeurs qui devraient commencer à se faire 
du mourron. 


A.G.A. (GA?) 

A.G.A., composé de 12 personnes, développe les jeux d’aventures gra¬ 
phiques de MicroProse. Matt Gruson et un autre programmeur a conçu 
et écrit leur propre moteur de développement, le Microprose Advan¬ 
ced Development System (MADS) qui est très flexible et modulable. 
Tout est réalisé en interne avec 
les outils et les utilitaires dévelop¬ 
pés à partir de MADS. Ces outils 
ont permis d’éviter certaines 
phases de programmation et l’uti- 
iisation de codes. Dans Dargons- 
phere, par exemple, la séquence 

d’introduction n’a nécessité aucu- .'v 

ne programmation, ainsi que la , 

majeure partie du jeu. MADS faci- A 

lite ainsi les conversions des titres J|■ 

pour le CD-Rom ou pour d’autres gwÆ 

standards. Le studio a conçu un TP- 

système de digitalisation vidéo 
permettant le rotoscoping. On 
filme ainsi des acteurs en direct- 
live, puis on intègre ces films dans 
le soft pour obtenir des mouve¬ 
ments plus fluides et plus réalistes. 


La technique du rotoscoping 
consiste à réaliser le film d’un ac¬ 
teur en pleine action devant un 
blue-screen, qu’on intègre ensuite 
dans les jeux. 
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Sortie Prévue: fin Juillet 93 sur PC 

Master of Orion est un jeu de stratégie spatiale que Mi¬ 
croprose compare à Civilisation et à global Conquest. Il 
a d’ailleurs une structure comparable à celle de civilisa¬ 
tion; vous envoyez des explorateurs, bâtissez un empire, 
allouez des ressources, développez de nouvelles techno¬ 
logies et affrontez d’autres civilisations. Si Civilisation dé¬ 
bute à la Préhistoire, Master of Orion démarre à des mil¬ 
lénaires de nous, dans un futur où le voyage spatial est 
monnaie courante. Vous y incarnez donc l’une des dix 
races connues, chacune possédant des caractéristiques 
typiques. Les Silicoids par exemple, peuvent vivre sur 
des planètes hostiles, les Shadomorphs sont des espions 
incroyablement doués, les Fellpurrs sont des “flin- 
gueurs” hors pair, les Psilons ont une recherche très 



Les combats 
spatiaux sont 
les seuls 
moyens de 
conquérir 
ces planètes 
qui vous font 
tant envie. 


avancée, les Humains excellent en commerce et en di¬ 
plomatie, etc. Votre obejctif est de conquérir; vous pou¬ 
vez ainsi vous mesurer jusqu’à cinq autres races dans la 
domination de l’univers connu. Pour ce faire, vous devez 
conquérir au moins 50% des systèmes solaires connues. 
Eh oui, vous aurez fort à faire puisque vous ne démarrez 
qu’avec une seule et malheureuse planète que vous 
devez développer afin d’acquérir les moyens de votre ex¬ 
pansion. Même si les autres civilisations sont des concur- 
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rents, la manière forte n’est pas forcément une bonne 
solution et, à l’instar de politiciens, vous devrez déployer 
vos dons de diplomate pour gagner les faveurs des uns et 
des autres. Bien sûr, rien ne vous empêche d’user des 
stratagèmes et magouilles dignes d’un politicien averti, 
trahison, espionnage seront parfois de mise. Mais il ne 
faut pas oublier qu’au départ, vous n’êtes qu’une “pauvre 
petite planète” et il vous sera difficile de vivre en totale 
autarcie. Les échanges sont primordiaux, notamment 
pour acquérir des technologies que vos services de re¬ 
cherche ne sont pas capables de trouver. Et quand on 
parle d’échanges, on parle évidemment de vaisseaux 
spatiaux. On voit mal comment faire autrement. En plus 
de votre rôle de politicien et de gestionnaire, vous devez 
donc vous constituer une flotte spatiale, composée de 
petites navettes aux gigantesques structures, que vous 
devez améliorer grâce aux technologies les plus avan¬ 
cées. La recherche est, sur le plan, primordial. Une fois 
fin prêt, vous pourrez enfin envisager de terribles affron¬ 
tements en espace profond. Ben oui, ce n’est pas évi¬ 
dent, mais on n’est quand même pas là pour rigoler non? 
Master of Orion vous offre une liberté quasi totale quant 
à la direction de votre civilisation. Il ne faudra pas venir 
vous plaindre si vous n’y arrivez pas mais uniquement 
vous en prendre à vous-même. Evidemment, l’intelligen¬ 
ce artificielle développée par Master of Orion ne vous fa¬ 
cilitera pas la tâche et c’est tant mieux. Si les graphismes 
de Master of Orion ne paraissent pas extraordinaires, à 
part quelques écrans, bien qu’ils soient de la plume du 
dessinateur de BD Bill Wllingham et de Jeff Dee qui a 
participé à Ultima VI et Martian Dreams, la bande son 
risque d’être le moteur principal de l’ambiance. Les mu¬ 
siques sont, en effet, composées par Dave Govett et The 
Fat Man, ceux qui avaient déjà sévi dans Wing Comman¬ 
der, Ultima Underworid, Loom, Star Trek:25th Anniver- 
sary et The 7th Guest. 

Chaque planète dispose d’une fiche de caractéritiques dé¬ 
taillées, histoire de savoir si vous vous attaquez à plus forte par¬ 
tie ou pas. 

























































Sortie Prévue: Eté 93 sur PC 

Microprose nous propose enfin une nouvelle version de ce hit 
en puissance, avec des graphismes en S-VGA et un environne¬ 
ment sonore digne de ce nom -rappelons qu’à l’époque du 
“Tycoon” initial, la carte Adlib faisait foi, c’est dire la “quali¬ 
té” relative de l’ambiance sonore-, mais aussi, et surtout, de 
nombreuses améliorations. D’abord, la palette des “terrains” 
de jeu s’est enrichie de l’Amérique du Sud et de l’Afrique, en¬ 
suite, le nombre de locomotives a augmenté et, enfin, de nou¬ 
velles marchandises ont été ajoutées. Vous me direz, oui et 
alors? Et alors, c’est génial car ce n’est plus une ou deux nuits 
blanches qu’on va passer mais des milliards, à construire notre 
réseau ferroviaire. L'essentiel du jeu est évidemment de se 
faire un max de fric, en gérant le mieux sa compagnie. Mais si 
c’est la gestion du réseau qui vous intéresse, qu’à cela ne tien¬ 
ne, une option vous permet d’aiguiller chaque rame vous- 
même avec vos petites mimines. De même, vous serez com¬ 
blé si vous vous sentez une âme de “bâtisseur de l’histoire” 
car votre réseau ferroviaire permettra de développer une ville 
au détriment d’une autre et vice-et-versa, et le visage du 
continent sur lequel vous jouez changera au gré de vos ac¬ 
tions. Les “provinciaux” pourront ainsi faire de leur village 


natal la plus grande ville de France... Les villes changeant de 
configuration, offriront de nouvelles industries auxquelles vous 
devrez adapter votre réseau... Eh oui, quand je vous disais que 
c’était compliqué. Mais je suis là à vous vanter les mérites d’un 
jeu que vous n’avez peut-être jamais vu, et vous vous dites sû¬ 
rement que l’enthousiasme qui m’enflamme obscurcit mon 
jugement... Essayez donc Railroad pendant une heure ou 
deux, vous verrez, vous n’en décrocherez plus, je vous aurai 
prévenu... 
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179 


79 

199 


AMIGA ST PC II 

1 PANG 

89 

89 

_ ■ 

■ PATRIOT. 

— 

— 

229 H 

■ PERFECT GENERAL 

249 

— 

279 H 

PGA TOUR GOLF +. 

. 199 

- 

229 I 

■ PINBALL DREAMS 

179 

— 

299 H ; 

■ PINBALL FANTASIES . 

199 

— 

1 

■ PINBALL MAGIC 

89 

— 

89 H 1 

■ POPULOUS 2 +. 

249 

— 

299 H 

■ POPULOUS 2 (1MB) 

- 

199 

H 

■ POPULOUS 2 (512K) 

— 

199 

H 

■ POWERMONGER 

199 

199 

229 H 

■ POWERMONGER WW ! DATA DISK 

99 

99 

1 

PREMIER MANAGER. 

. 199 

199 

229 

■ PRINCE OF PERSIA 

89 

89 

99 H 

PUTTY . 

. 199 

- 

IJ 

R-TYPE. 

. 79 

79 

- 

RAGNAROCK 

249 

249 

299 

RAILROAD TYCOON 

199 

199 

249 Hl 

RAINBOW ISLANDS 

79 

79 

H|| 

RAMPART 

199 

199 

- li 

REACH FOR THE SKIES 

249 

249 

299 

RED BARON MISSION BUILDER 

- 

_ 

169 HS 

RISKY WOODS 

229 

— 

249 ^B 

ROAD RASH 

199 

- 

11 

ROBOCOP 

79 

79 

- Mm 

ROBOCOP2 

. 79 

79 

~ 1 j| 

ROBOCOP3 

169 

189 

199 HS 

ROBOSPORT 

249 

- 

249 ^B 

SABRE TEAM 

229 

— 

249 H 

SECRET OF MONKEY 1SL 

199 

199 

199 ^B 

SECRET OF MONKEY ISL 2 

249 

— 

249 

SENSIBLE SOCCER 1.1 92/93 

189 

189 

199 11 

; SHADOW OF THE COMET 

— 

— 

299 

1 SHADOW PRESIDENT 

— 

_ 

269 ^B 

SHUTTLE. 

199 

199 

249 

SILENT SERVICE 2 . 

229 

229 

249 H| 

SIM ANT 

- 

— 

249 H 

SIM CITY DELUXE 

249 

_ 

249 H| 

SIM CITY.''POPULOUS 

199 

199 

199 HS 

| SIM EARTH 

249 

— 

299 H 

SIM UFE . 

229 

- 

249 H 

SLEEPWALKER 

229 

229 

11 


189 

189 

189 

SPACE CRUSADE * DATA DISK 

199 

199 


SPACE HULK 

— 

— 

279 HSS 

SPACE LEGENDS 

229 

_ 

249 BB 

SPACE GUEST 5 . 


_ 

249 1 | 

SPEAR OF DESTINY 

— 

_ 

279 Hfl' 

SPECIAL FORCES 

199 

199 

229 H| 

STAR TREK 25th ANNTVERSARY 

— 

— 

249 HS 

| STRATEGY MASTERS 

199 

199 

199 HS 

STREETF1GHTER 2 . 

. 199 

199 

199 11 

STRIDER 

. 79 

79 

If 

STRIKE COMMANDER 

• _ 


299 ■ 



STRIKE COMMANDER (SPEECH) 

_ 

_ 

149 

STRIKER 

199 

199 

— 

STRIP POKER 2 4 DATA DISK 

79 

79 

- 

STUNT CAR RACER 

79 

79 

79 

STVNT ISLAND. 

, - 

- 

249 

SUPER CADLDRON 

189 

— 

— 

SUPERFIGHTERS 

199 

199 

229 

SUPERFROG 

199 

— 

_ 

SUPER TETRIS 

229 

_ 

229 

SWITCHBLADE 2 

79 

- 

— 

TASK FORCE 1942 

- 

_ 

299 

THE GAMES ESPANIA 92 

199 

199 

- 

THE GREATEST 

199 

199 

249 

THE HUMANS 

199 

— 

249 

THE LEGACY 

_ 

— 

299 

TEENAGE MUTANT NINJA T1ES 

99 

— 

99 

TORNADO 

, — 

- 

299 

TRODDLERS 

199 

— 

_ 

TROLLS. 

. 199 

- 

199 

TURRICAN 

79 

79 

— 

ULTIMA UNDERWORLD 

— 

- 

299 

ULTIMA UNDERWORLD 2 . 

. - 

- 

299 

ULTIMA 7 (THE BLACK GATE) 

- 

- 

299 

ULTIMA 7 (THE SERPANT ISLE) 

— 

— 

299 

VEIL OF DARKNESS 

. — 

- 

279 

V FOR VICTORY 1 

. — 

— 

249 

V FOR VICTORY 2 

. — 

_ 

249 

V FOR VICTORY 3 

. — 

_ 

299 

WALKER 

199 

— 

— 

WARINTHEGULF. 

. 199 

199 

249 

WAYNE GRETSKY 3 

- 

— 

299 

WHALES VOYAGE 

199 

— 

279 

WING COMMANDER 1 

129 

— 

149 

WING COMMANDER 2 

. — 

— 

299 

WING COMMANDER 1 DELUXE 

— 

— 

329 

WING COM 2 SPECIAL OPS 1 

— 

— 

169 

WING COM 2 SPECIAL OPS 2 

— 

— 

169 

WORLD CLASS RUGBY (5 NAT) 

129 

129 

129 

XENOBOTS 

, — 

— 

279 

X-W1NG. 


- 

299 

ZOOL. 

. 199 

199 

249 


DISQUETTES 35 


TDK VERBATIM PRECISION SANS MARQ 
EN BOITE EN BOITE SANS BOIT 

BAS-DO HAUT-HD BAS-DD HAUT-HD BAS-DD HAUT-HD I 



— 


Pour commander, veuillez envoyer un chèque bancaire ou le numéro de votre cartere crédit (MasterCard, Visa. Carte Bleue) 

et indiquant la date d'expiration, a: 

Premier Mail Order, Dept. J03, Tinkler Side, Basildon, Essék SS 14 ILE, Angleterre. 

Commandes Téléphoniques: 19 44.268.271.172 Lun-Vend 10H00 d 20H00, Samedi & Dimanche 11H00 d 17H00 Fax: 19 44.268.271 173 
Nos prix et notre service sont bon. mais notre Français est très mauvais! Mais si vous avez besion de téléphoner avec une question en 
Français seulement le meilleur jour est Mardi. Frais de porte est compris. Les prix que vous regardez ici sont les prix q'on doit payer 





































































































PLUS DE 5000 LOGICIELS GRATUITS SUR 3615 DPPLUS 



AMIGA 









(AMIGA 500. 500+. 600) 

INTACT : Voilà le Top du mois, si vous aimez les jeux 
d'arcade dans l’espace avec des centaines de vaisseaux 
ennemis, des bases à bombarder et tous ça avec des 
super graphismes, ne ratez pas cette disquette. En vous 
emparant des bonus, vous bénéficierez d'armes plus 
puissantes, de boucliers de protection, etc... 


(AMIGA 500, 500+, 600) 

LEAPING LARRY : Ca ressemble à Mario Bross mais 
c'est encore plus fou. Aidez le pauvre Larry à atteindre 
le haut de l'écran sans lui faire trop de bosse à la tête. 
Les animations et les graphismes sont superbes, ça rend 
ce jeu très marrant. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386,486) 
ELECBODY : Ceux qui aiment balader un petit! 
personnage dans des galeries et galérer pendant des 
heures pour retrouver les clefs qui permettent de passer 
au niveau suivant vont être ravis. Ce jeu va leurs plaire, 
il dispose de très bons graphismes. 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200) 

PIPELINE : Encore un jeu avec de superbes 
graphismes, vous devrez poser côte à côte des morceaux 
de tuyau en essayant d'éviter les fuites. Lorsque l'eau 
arrive, ne perdez pas votre sang froid, assurez et 
continuez à poser des tuyaux. Chaque tuyau bien posé 
vous rapporte des points. 


(AMIGA 500) 

TANK : Tout le monde connaît ce jeu. deux chars 
essaient de se toucher en réglant l'angle et la force du tir. 
On l'a mis dans cette sélection parce qu'il est plein 
d'animations délirantes, de beaux graphismes et 
d'options qui rendent les parties complètement fun. En 
résumé, c'est super éclatant, surtout à deux joueurs, on 
s'en met plein la tronche. 


(écran VGA. clavier ou joystick, micro 286,386,486) 
Cette disquette contient deux jeux. 

LADDER : Voici un très bon jeu de réflexion, vous 1 
devez emmener un personnage en haut de l'écran en, 
utilisant tous les objets (rochers, échelles, etc...) que 
vous trouverez. De nombreux niveaux vous attendent. 
CAPTURE THE RED FLAG : Deux équipes 
s'affrontent dans ce jeu de stratégie. Le but est de, 
s'emparer du drapeau de l'équipe adverse le premier. 
Vous pouvez jouer contre l'ordinateur ou à deux, tous se, 
contrôle à la souris. 


(AMIGA 500, 500+.600) 

EQUALITY : Un jeu de réflexion très original, il s'agit 
de déplacer (de pousser, de faire tomber, etc...) des 
pièces de différentes formes et couleurs afin de reformer 
des ensembles selon les modèles proposés. Les 
graphismes et les animations sont de très bonne qualité. 
Les nombreux tableaux vous assureront des heures et 
des heures de torture cérébrale 


(AMIGA 500, 500+, 600) 

GLOBAL TRASH : Pour les amateurs de belles 
images, voici une super disquette. Plasma, raytracing, 
animations 3D, tout y est. C'est une Mégadémo géante 
pleine de graphismes somptueux et d'effets spéciaux 
incroyables. 


(AMIGA 500) 

BOULDERDASH MEGA COLLECTION : Aidez 
Obelix à manger tous les sangliers. Voici un jeu qui est 
devenu un classique, il faudra être rapide et très vif 
d'esprit pour vous sortir des griffes des monstres. Plus de 
30 niveaux vous défient et rien que pour passer le 
premier j'ai mis quelques heures. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386, 486) 
KILOBLASTER : Voilà le jeu parfait pour les fanas de< 
batailles dans l'espace. Vous pilotez un vaisseau qui est' 
attaqué par des vagues successives de vaisseaux, 
ennemis. Les graphismes et les sons sont irréprochables. ' 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200, "18 ans minimum") 
UTOPIA 4 : Une disquette qui contient une quinzaine 
de photos érotiques mettant en scène des jeunes filles 
plus jolies les unes que les autres. Attention, cette 
disquette est réservée aux adultes seulement. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386, 486) j 
APACHE : Attention, des chars et des hélicos ennemis] 
ont envahi la ville. Prenez les commandes de votre supen 
hélicoptère et sillonnez les rues à leur recherche. Lancez 
vos missiles et mitraillez tous ce qui bouge. j 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200) 

GROUTH : Vous voilà médecin, enfin médecin un peu 
spécial puisque votre boulot est de détruire les 
molécules qui se développent autour d'une cellule 
cancéreuse à l'aide d'un rayon laser. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386,486) < 

BOLO 1 et 2 : Voici les deux volets de ce superbe jeu 
de réflexion. Vous devez rejoindre un endroit précis de, 
l'écran en évitant les pièges ou en vous servant des 
objets que vous trouverez. Plus de 60 tableaux sont, 
disponibles sur cette disquette. 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200) 

THE WIZARD DOMAIN : Le Wizard a enlevé la 
princesse dont vous êtes amoureux. Pour la sauver, vous 
entrez dans son royaume qui est une succession de 
labyrinthes dans lesquels vous trouverez tout ce qu'il 
faut pour poursuivre votre aventure. Attention, le temps 
vous est compté alors secouez vous. 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200, " 18 ans minimum") 
THE GREAT JEAN-MARC ADVENTURE : C'est 
l'histoire d'un mec qui s'appelle Jean-Marc retracée par 
une douzaine d’animations pornographiques dont il est le 
héros. Attention, cette disquette est réservée aux adultes 
seulement. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386, 486) 
DUKE NUKEM 1 et 2 : Voilà le RAMBO des 
ordinateurs. Il a toujours une mitrailleuse dans les mains 
et ça lui est très utile car il se promène en plein territoire 
ennemi. Filez lui un coup de main à faire justice. Cette 
disquette contient 2 jeux complets qui sont les deux 
premiers épisodes de ses aventures. 


(AMIGA 500, 500+. 600, 1200) 

TECHNOBAN : Vous devez pousser des caisses dans 
des labyrinthes pour les emmener à des endroits bien 
précis. Ce jeu est un classique des jeu de réflexion. Il 
dispose de bons graphismes et de nombreux niveaux. 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200, " 18 ans minimum") 
CLONES : Attention, c'est ce qu'on appelle du Hard- 
Crad et c'est réservé aux personnes averties. Cette 
disquette contient une quinzaine de photos 
pornographiques inhabituelles. Adultes seulement. 


(AMIGA 500, 500+, 600, 1200) 

BLOCKBUSTER : Un casse-briques avec de superbes 
graphismes et des animations délirantes et très rapides. 
Ceux qui pensent que les casse-briques sont dépassés 
n’ont sûrement pas essayé celui là. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386, 486) 
CLYDE : CLYDE, c’est vous. Vous entrez dans un 
château et votre calvaire commence. Il faudra retrouver 
la couronne pour passer au niveau suivant. 
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ATARI ST 


(écran VGA, souris, micro 286, 386,486, Windows) 
Cette disquette contient quatre jeux pour Windows. 
CHESS : Un jeu d'échecs, on peut jouer contre 
l'ordinateur. Il est très fort. 

AUTOCON : Un jeu de réflexion du style de Memory. 
Il faut reformer les paires. 

CANFIELD : Une réussite de cartes avec de très beaux 
graphismes. 

KYE : Un super jeu de réflexion réservé à ceux qui 
aiment se faire des trous dans la tête. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
PROFLIGHT : Voici un vrai simulateur de vol, aussi 
bien que sur les PC. La photo vous montre que tout y 
est. Les graphismes en 3D sont très fluides. Une démo 
vous permet de vous familiariser très vite avec le 
logiciel. 

Pour compléter la disquette, FI vous offre deux jeux en 
version limitée à quelques tableaux; ROLLING 
RUNNY et CHRONICLES OF OMEGA. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
HERESIE ; Pour les fanas de jeu de rôle, en voici un 
entièrement en français qui dispose de bons graphismes. 
Zanbor Bone a dérobé les 4 anneaux de l'union qui 
assuraient le bonheur et la paix aux habitants de 
Silverstone. La légende dit qu'un jour, une équipe 
intrépide rapportera les 4 anneaux. Mais Zanbor Bone 
les a enfouis dans ses donjons impénétrables. A vous de 
continuer l'histoire... 

Pour compléter la disquette, nous vous offrons une 
démonstration du superbe jeu de rôle spacial 
STARBLADE. 


(écran VGA, clavier ou joystick, micro 286, 386,486) 
JILL OF THE JUNGLE 1 et 2 : JILL est une 
charmante jeune fille qui vit dans la jungle (Tarzan, 
mais en Fille). Elle est toujours confrontée aux forces du 
mal. Aidez la à rétablir la paix. Les graphismes sont 
superbes, les animations rappellent les consoles de jeux. 
Cette disquette contient deux jeux complets qui sont ses 
deux premières aventures. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
LIGHTING DEMO : Voici une superbe mégadémo 
qui rassemble une bonne quinzaine d'excellentes démos 
et propose un menu marrant. En effet, vous guidez un 
personnage dans un labyrinthe pour accéder aux démos. 
Ce n'est pas évident, mais de belles récompenses vous 
attendent. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
FESS : Cette disquette contient une quinzaine de photos 
érotiques de très belles jeunes filles et une dizaine de 
photos de la pulpeuse Samantha Fox. Ca reste soft mais 
cette disquette est quand même réservée aux adultes. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
BLASTER : Des extra-terrestres essayent d'enlever des 
humains. A bord de votre vaisseaux, combattez ces 
hordes d'envahisseurs. 

PENGY : Pengy est un gentil penguoin qui vit dans un 
monde rempli de monstres. Le seul moyen de se 
défendre est de les écraser entre des blocs de glace. 
KRABAT : Voici le meilleur jeu d’échecs sur ATARI, 
attention, il est très fort. 


(écran VGA, micro 286, 386,486, ” 18 ans minimum") 
DEEP THROAT DEMO : C'est une démo 
pornographique qui me rappelle une chanson de Serge 
Gainsbourg. Ca parlait d'anis je crois. Cette disquette est 
réservée aux adultes. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
ONYX : Un bon "shoot them up" très rapide en 
scrolling horizontal. Il faudra faire preuve de rapidité et 
d'adresse pour ne pas être trop ridicule. 

GALAXIA : Des nuées d'extra-terrestres apparaissent 
en haut de l'écran. Quelques uns vous attaquent, faites 
chauffer les canons. 

Pour remplir la disquette, nous ajoutons une version 
limitée de l’excellent jeu XENON II. 


(écran VGA, micro 286, 386,486, " 18 ans minimum") 
SWEET SARAH : Une autre démo pornographique qui 
nous relate quelques faits marquants de la vie de la jolie 
Sarah. Cette disquette est réservée aux adultes. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
SUPER EROTICO SHOW : Pour satisfaire tout le 
monde, voici un mélange de photos érotiques et X. Cette 
disquette est réservée aux adultes. 


(ATARI STE, STF, écran couleur, lecteur double face) 
SWAPESTILES : Un superbe jeu de réflexion, vous 
devez guider une boule sur un parcours en passant une 
seule fois sur toutes les cases. Ce jeu dispose de 
superbes graphismes et de très bonnes animations. 
LAMATRON : Complètement fou ce jeu, vous guidez 
un lama et vous .tirez sur tout ce qui bouge. La rapidité 
et les animations sonores sont étonnantes. 


(écran VGA, micro 286, 386, 486, " 18 ans minimum") 
MANDY : Mandy est restée longtemps seule. Alors 
maintenant qu'elle a trouvé un copain, elle le gâte. Cette 
disquette présente des scènes pornographiques. Elle est 
donc réservée aux adultes. 


(ATARI STE, STF. écran couleur, lecteur double face) 
PORNOCOPIA : Encore des photos X accompagnées 
de séquences pornographiques. Cette disquette est 
également réservée aux adultes. 
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Océan, roi des chasseurs de 
licences, a donc réussi à obtenir les 
droits du film qui s’annonce, d'ores et 
déjà, comme l'évènement commercial 
de l'année. 

Le film a coûté environ soixante-cinq 
millions de dollars, aux States, on ne 
compte plus les marchandises qui ont 
un rapport direct avec le film à veni r de 


L'homme a encore décidé 
• d'essayer de troquer sa place 

AVEC LE TRONE DE DlEU ET, DANS 
QUELQUES INSTANTS, DES CRÉA¬ 
TURES NORMALEMENT DISPARUES 
SORTIRONT DE CES CEUFS. 


Steven Spielberg: jouets en plastique 
représentant toutes sortes de dino¬ 
saures estampillés du logo Jurassic 
Park, casquettes Jurassic Park, 
images auto-collantes genre Panini, 
les mêmes en version «Deluxe», 
tasses. T-Shirts, jeux à cristaux 
liquides pourris. Bandes Dessi¬ 
nées non moins minables, et 
toutes sortes d’ouvrages. Bref, 
il ne manque plus que le slip 
Jurassic. les chaussettes Park 
et le déguisement de dino¬ 
saures pour sortir dans la 
rue en Total Jurassic Park 
Style. 

Le film, qui sortira en 
juillet aux States, le 20 
octobre en France est tiré d'un 


Otean nous prépare 
de nombreux (eux 
peur telle lin 
d'année* 
à commencer par 
l'adaptation sur mitre 
de Jurasslt Parle, 
le prethaln film de 
Steven Spielberg» 

Le mariage Otean» 
D»I«D» reprend du 
service, el deux 
nouveaux softs des 
auteurs d'iplc el de 
Pebotep 3 arrivèrent 
blentét dans nos 
petites mains» 
L'occasion 

d'interviewer Martin 
Kenwrlgbt, patron de 
D»I»D» 


affvfwnniiy 


WÊtatMm 

'^1ËM 






















Le piu ennemi des 

• MALHEUREUX HÉROS 
DU FILM, U 
Tyrannosaure. 

Il vient de ren¬ 
verser LA JEEP, 

IL APPROCHE 
MAINTE¬ 
NANT SON 
IMMENSE 
OUEULE 
POUR 
DÉVORER 
LES GEN¬ 
TILS HUMAINS. 


roman de Michael Crichton sorti en 

1990. Crichton. qui a étudié l'anthropologie et l'archéologie à 
Harvard, a toujours été passionné par les dinosaures, et cela 
fait bientôt dix ans qu’il s'intéresse à la génétique et à la 
paléontologie. Son roman met en scène tous ses centres d'inté¬ 
rêts dans une sorte de melting-pot original et passionnant. 

Le roman, et donc le film, raconte la création et le déclin d'un 
parc d'attractions original, le Jurassic Park. John Hammond, un 
très riche promoteur, a financé des recherches visant à faire 
revivre des dinosaures sur la surface de notre planète, à notre 
époque. L'idée peut sembler cinglée, pourtant, elle a un côté 
réaliste et loin d'étre absurde qui a séduit Spielberg. Actuelle¬ 
ment. des chercheurs sont capables de recréer des formes de 
vies simples, à partir de molécules d'A.D.N. De là à faire revivre 
des dinosaures, il y a effectivement un pas que Jurassic Park 
franchit allègrement. 

Dans le film, des chercheurs retrouvent un moustique parfaite¬ 
ment conservé dans un fossile. Ce moustique ayant côtoyé des 
dinosaures il y a plusieurs millions d'années, possède du sang 
d’une de ces immenses bestioles dans son petit ventre. Et le 
sang, évidemment, peut fournir ces fameuses molécules 

d'A.D.N. 

Le Jurassic Park est donc 
rempli de dinosaures qui se 
déplacent en semi liberté: 
Brontosaures, Tricératops et. 
bien sür, les terribles Tyranno- 
saures. Deux chercheurs en 
paléontologie et en paléobio- 









































Les Tyranosaures de Jurassic Park sont TRts joueurs, 

DE SACRÉES RIGOLOTES CES GROSSES BESTIOLES. PROMENEZ- 
VOUS A BORD D'UN MAGNIFIQUE 4x4, TRAINEZ UN PEU, 
QUELQUES TOURS AUTOUR DU DINOSAURE ET IL RETOURNERA 
VOTRE ENGIN COMME UNE DlNKY TOYS. 


logie sont invités à venir visiter le 
Jurassic Park en avant-première. 

Deux enfants les accompagneront. 

Ces quatre personnages vont être les 
héros, malgré eux. d’une terrible 
catastrophe où leur vie sera en péril. 

Il est hors de question de dévoiler 
tout le film. mais sachez que suite à 
un évènement dramatique, les 
immenses bèbètes se mettront à 
chasser la viande humaine pour en 
faire leur goûter. 

Le film de Steven Spielberg 
s'annonce impressionnant et bourré 
d'effets spéciaux. D'immenses dino¬ 
saures ont été reconstitués. Entière¬ 
ment télécommandés et animés, ils 
prennent vie à l'écran au milieu des personnages 
humains. On est bien loin des Voyages au Centre de 
la Terre, des Godzilla et autres Continent Perdu où les 
dinosaures n'étaient que de vulgaires déguisements 
bricolés par la couturière du plateau, enfilés sur 
l'assistant cadreur parce qu’il mesurait 2m10. qui se 
mettait alors à gigoter comme un crétin devant la 
caméra pour effrayer les spectateurs de l'époque. 

Jurassic Park sortira aux alentours du mois d'octobre 
en France, d'ici là vous avez le temps de réviser tout 
ces mots barbares qui constituent les noms de ces 
créatures maintenant disparues. Bientôt, ils seront sur 

toutes les 
lèvres, magie 
marketing Ste¬ 
ven Spielberg 
oblige. 








































Winston a construit un modèle gran- 
deur nature pesant trois tonnes et 
mesurant plus de 15 mètres de Ions. 
Une réplique sidérante de vérité avec 
squelette complètement articulé, 
gueule et langue mobiles, pupilles à 
dilatation variable, un monstre capable 
de respirer comme vous et moi et fonc¬ 
tionnant par télécommande et ordina¬ 
teur. A la différence d’autres films de 
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Le jeu en lui-même, pour ce que nous en avons vu pour l'instant, 
suit approximativement le scénario du film. Le joueur dirige un seul 
personnage dans diverses scènes aux modes d'affichage différents. 


Au départ, votre per¬ 
sonnage se déplace 
dans la jungle, sur 
toute la surface de 
file. Souvent à pied, il 
pourra utiliser des 
jeeps ou même des canots pour traverser les rivières. Le héros 
est armé d'un fusil et pourra s'en servir pour tirer sur les dino¬ 
saures qui tenteront de l'attaquer. Cela dit, Jurassic Park ne 
tournera pas au jeu de massacre, la compagnie possédant les 
droits du film a indiqué qu elle souhaitait un jeu le plus pacifiste 
et écolo possible. Dommage, faire des cartons sur des bestioles 
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LE JOUEUR 
ESSAYE DE FAIRE 
LE MALIN AVEC 
SON FUSIL, MAIS 
C'EST SANS 
COMPTER SUR LA 
FÉROCITÉ ET 
L'AGILITÉ DU 

Tyrannosaure. 


de plusieurs mètres de haut aurait sans doute été très 
amusant. Le joueur devra faire face à toutes sortes de 
petites énigmes, dans le plus pur style des jeux 
d'arcade aventure: chercher et récupérer un objet 
pour l'utiliser plus loin et accéder à d'autres coins de 
l'He. sauver un autre personnage du jeu, ou même, un 
dinosaure puisque certains d'entre eux sont tout à fait 
pacifistes. 

Cette phase du jeu est vue d'au-dessus, avec une 
légère perspective. Les graphismes sont colorés, 
assez simplistes tout de même et ne sont pas sans 
rappeler de vieux jeux du début de la micro. Jurassic 
Park a encore le temps d'évoluer et d'ètre amélioré 
pour mieux correspondre à ce qui se fait actuelle¬ 
ment. Les animations des dinosaures, qui sont le véri¬ 
table intérêt du film, sont assez réussies dans le jeu. 
même si les bestioles n'ont pas l’aspect imposant 
qu'on serait en droit de demander à de tels monstres. 

Le joueur passe 
de niveau en 
niveau, remplit ses 
missions tranquille¬ 
ment et passe 
alors à une autre 
phase totalement 
différente. Du 
moins, il entre 
dans la seconde 
phase que nous 
avons pu admirer à 
ce stade du déve¬ 
loppement du jeu. 
d’autres encores 
sont prévues mais 
ne sont pas 

encore visualisables. 

Cette nouvelle séquence change du tout au tout, ce 
qui risque un peu de faire collage et bouts de ficelles. 
Cette fois l'action est en 3D. le joueur se déplace 
dans des couloirs, en vue subjectives. Les murs défi¬ 
lent. leurs textures très réussies grossissent ou s'éloi¬ 
gnent un peu à la manière de Castle Wolfenstein ou 
de toute cette série de jeux qui font fureur actuelle¬ 
ment: ce qui a dû motiver les concepteurs de Jurassic 
Park sur micros. Cet épisode 
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LA SÉQUINC! FINAL! DU JIU UT INTHUMINT RÉA¬ 
LISÉ! in 3D. Le jouiur se DlnAci dans lu 
COULOIRS II DANS US P1ICU DI L'ÉNORME CINTRI 
DS RICHIRCHIS DI L'iU. Dl TOUS LU COINS, 
• US DINOSAURIS PEUVENT SUROIR. 


reprend vaguement la séquence du film où les héros 
sont poursuivis par des saletés de dinosaures 
bipèdes, dans les bâtiments mêmes, et. notamment, 
dans la cuisine. 

Le stress devrait vous coller à la peau tout au long 
de cette partie du jeu: à tout moment, un dinosaure 
peut débarquer tout près de vous, vous pouvez leur 
faire face n'importe quand. Les animations 3D des 
couloirs et du mobilier devraient être accompagnées 
d'effets de lumières qui sont en cours de développe¬ 
ment. 

























COMMI C'iST MIGNON, NOTM HÉROS TINT* 
DI SAUVIR UN TRICÉRATOM MALADE 
(comme dans u film). Malheureuse¬ 
ment, d'autres dinosaures in profitent 
ALORS POUR VINIR VOUS AORISSIR. 





La version CD Rom intégrera plus d'animations, d'inter¬ 
séquences entre les phases du jeu, mais il ne s’agira pas d'un 
jeu totalement différent de Jurassic Park sur disquettes. 

Jurassic Park n’est pas encore renversant, le jeu a beaucoup 
à prouver; mais il reste plusieurs mois de développement et 
nous n'avons pas encore vu toutes les phases. Le temps nous 
dira si le jeu est à la hauteur de l'immense battage qui va entou¬ 
rer la sortie du film, et donc du soft lui-mème. 




U HÉROS DU 
JIU SI CROIT 
MALIN, 

PLUS MALIN 
QUI LIS 
MONSTRIS 
QUI TEN- 
TINT DI U 

dévorir: IL 

SI CACHE 
DIRRIIRI UNI 
BARRIIRI IUC- 
TRIQUI ET TIRE 
DI LOIN. 


Pi envi. 


Dans la phase du jiu ou vous divriz ixplorir 
l'iis A la richirchi d'objets IT DI MISSIONS A 

ACCOMPLIR, L'ACTION IST 

vui d'au-dessus, 

IN LÉO! RI PI RS- 
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La star de Pushover. le chien qui se faisait nourrir 
par la fourmi, va bientôt repointer sa truffe sur nos 
écrans. Push Over avait obtenu d'excellentes notes 
dans toute la presse, notamment dans Joystick: tout te 
monde annonçait un hit et, pourtant, te public n'a pas 
réellement suivi puisque le soft, qui s'est bien vendu 
tout de même, n'a pas cartonné comme Océan l'atten¬ 
dait. Avec One Step Beyond. l'éditeur tente une nou¬ 
velle fois sa chance en proposant un jeu de réflexion 
original et amusant. 

Le héros de One Step Beyond est plus connu Outre- 
Manche qu'il ne l'est dans notre pays, puisqu'il est la 
mascotte des publicités TV d’une marque d'amuse- 
gueules (excusez le mot atroce): les Ouavers. Publici¬ 
tés d'autant plus populaires que ta voix de la bestiole 
est doublée par un comédien très prisé 
en Angleterre. 

La société de développement WJS. 
l'une des équipes préférées de Psygno- 
sis. participe à la programmation de One 
Step Beyond, aux côtés de Ped Pat, 
autre équipe Anglaise, ian Harling, que 
vous aviez découvert dans Joystick avec 
la preview de Flag, participe à la créa¬ 
tion des graphismes. A l'arrivée, une 
vaste équipe de développement extrê¬ 
mement compétente. 

Comme dans Pushover. le principe du 
jeu One Step Beyond est très simple, 
facile à assimiler pour permettre au joueur 
d'être totalement pris par le soft. Simple à 
comprendre, mais pas évident à terminer 
puisque 100 niveaux à la difficulté crois¬ 
sante vous attendent. 

Les 40 premiers sont 
assez simples, ils per¬ 
mettent de compren¬ 
dre les techniques de 
jeu. de s'habituer aux 


pièges et au mode de réflexion de One Step Beyond. 
Par contre, les 40 derniers sont carrément monstrueux, 
dignes des pires casse-tronches chinois. 

Dans chaque tableau, vous partez d'un paquet de 
Ouavers. et vous devez en atteindre un autre placé 
n'importe où à l'écran. Le chien de One Step Beyond 
se déplace en sautant d'une plate-forme à l'autre. A 
chaque fois qu'il quitte une passerelle, celle-ci dispa¬ 
raît. Certaines d’entre elles sont surmontées de signes 
ou de flèches qui indiquent qu'elles ont une fonction 
spéciale: projeter le personnage dans les airs, faire 
disparaître une rangée de plates-formes, en faire 
apparaître d'autres, par exemple. Le but est donc de 
découvrir quel parcours permettra de faire disparaître 
toutes les plates-formes et d'atterrir sur le paquet Oua¬ 
vers en dernier, afin de passer au niveau suivant. Un 
principe efficace et qui ouvre la voie à des énigmes 
véritablement compliquées. 

Avec des graphismes simples, clairs, et une maniabilité 
irréprochable One Step Beyond tend les bras à ceux qui 
adorent passer des nuits blanches collés à l'écran de 
leur ordinateur. One Step Beyond semble, d'après la 
preview, encore plus passionnant que Push Over. 
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ponton 


Quand et comment D.I.D. a-t-elle été fondée, et quels sont les pro¬ 
duits que vous avez réalisé? 

Nous avons commencé en association, en février 1989: j'étais avec 
1 deux autres collègues. Au départ je venais de Rowan Design. J'étais 
assez mécontent de mon sort là-bas et j'avais décidé de travailler 
ailleurs. Mais après avoir discuté avec Océan au sujet du développe¬ 
ment de mon propre jeu - F29. qui m'a pris un an - j'ai décidé de monter 
ma propre compagnie. D.I.D. et d'y rédliser mon projet. Océan m'a car¬ 
rément donné un chèque pour faire F29, je n'ai donc eu aucun pro¬ 
blème pour démarrer. 

Etiez-vous content de Robocop 3. et y-a-t-il de chance de voir des 
jeux D.I.D. plus orientés arcade? Participez-vous au développement de 
Jurassic Park? 

Oui. nous étions satisfaits du résultat final de Robocop 3. Après, c'est 
au public de voir s'il apprécie le jeu ou pas. Plus nous réaliserons de 
jeux, plus nous deviendrons importants sur le marché. Nous ne sommes 
pas vexés que le public ne nous associe pas à des jeux que nous 
ovons écrits. 

A cause de l'accord que nous avons signé avec Océan, nous serons 
sûrement amenés à développer des jeux beaucoup plus arcade. Nous 
avons quatre jeux en cours actuellement, l'un de ces softs est résolu- 
1 ment un jeu super jeu d'arcade. 

Je ne peux rien dire sur Jurassic Park. désolé, j'aimerais pouvoir. J'ai lu 
le livre il y a pas mal de temps, on m'a demandé si je pensais que cela 
pourrait faire une bonne licence de film et si nous étions capables de 
réaliser des dinosaures en 3D. Vous allez devoir attendre, 
t La plupart des gens pensent à Epie quand on leur parle de D.I.D. Que 

pensez-vous de ce jeu. après coup, êtes vous content du résultat final? 

Mmmh. J'ai vu toutes sortes de tests dans ta presse. Au départ. Epie 
était un travail en collaboration avec Océan, mais ils ont rapidement 
été débordés. Nous sommes partis de l'idée de réaliser 3D Goldrunner. 
Nous avions une version excellente sur ST prête très tôt mais, pour des 
raisons de marketing, nous avons dû la mettre de côté et réaliser les 
versions Amiga et PC. Toutes les histoires, les rumeurs autour de Epie 
ont démarré pendant que nous développions ces deux autres versions. 
J'apprécie la version PC. il y a de très bonnes parties, mais je suis un 
peu déçu par les erreurs qui sont restées dans la version Amiga. Cer¬ 
taines parties n'ont pas été testées correctement, comme pour E29. 
Techniquement. Epie était le meilleur jeu en 3D du moment, mais nous 
avions besoin de quelques semaines de plus pour améliorer le game- 
play. Il fallait malheureusement arrêter, sinon nous aurions continué le 
développement à l'infini. Nous avons gardé une pdrtie de nos idées 
pour la suite. 

Ne sommes-nous pas arrivés à saturation en matière de simulateurs 
f de vols, ils se ressemblent pratiquement tous? 

i Personne n'a encore écrit de simuldtion véritablement parfaite. Les 

performances et le réalisme s'améliorent, mais il y encore beaucoup 
de chemin à faire, même en tenant compte des limitations de nos 
machines actuelles. 


9 Une des salles de travail chez D.I.D. Dans le 
fond, Roger change la position de son fauteuil 

POUR ETRE PARFAITEMENT FACE AU VENTILATEUR. 


Quelle est votre machine préférée en matière de program¬ 
mation. et est-ce que l'arrivée du CD Pom et de la 3DO vous 
stimule? 

L'une des raisons qui a fait que Océan et vous allez absolu¬ 
ment travailler de façon plus active avec nous, vient du fait 
que toutes ces nouvelles machines utilisent beaucoup la 3D. 

Et nous sommes experts en la matière. Travailler sur CD-Rom 
et sur 3DO est une progression logique pour nous. Les spécia¬ 
listes de la 3D sont de plus en plus demandés, tandis que les 
développeurs, rois du sprite, ont de moins en moins de boulot. 

Je ne sais pas si toutes ces machines vont évoluer en paral¬ 
lèle. La 3DO semble s'orienter plus vers le marché consoles. 

Le PC ne sera jamais remplacé, par contre, j'ignore si le mar¬ 
ché des jeux sur cette bécane va continuer à grandir. J'ai du 
mal à suivre ces évolutions incessantes, une machine devient 
obsolète au bout d'un an: les choses vont très vite. 

Les ordinateurs représentent maintenant un marché consé¬ 
quent. nous faisons partie des derniers développeurs à réussir 
à émerger dans de grandes compagnies. Le temps de la pro¬ 
grammation artisanale où de jeunes programmeurs tra¬ 
vaillaient dans leur chambre et se faisaient éditer est 
maintenant révolue. L'avenir nous dira si c'est une bonne ou 
une mauvaise chose. Il est maintenant difficile d'avoir du suc¬ 
cès avec un jeu basé sur des sprites, la 3D devient un mini¬ 
mum. et il faut penser au marché américain. 

Le noyau de notre compagnie est composé de gars qui tra¬ 
vaillaient dans leurs chambres. Il y a quelques années, quand per¬ 
sonne ne voulait les embaucher, nous avons compris que c'était eux 
qu'il fallait intégrer dans notre équipe. 

Quelques-uns de nos programmeurs phares n'ont même pas 21 ans. 
nous les avons engagés très tôt et les avons formés. Nous reproduirons 
le même schéma dans le futur. 

Il y a quelques années, à l'époque où je travaillais pour Rowan. les 
graphistes avaient peu de crédits et il y avait, en général. 3 program¬ 
meurs pour un dessinateur micro. Maintenant, c'est plutôt l'inverse, les 
programmeurs écrivent les éditeurs, et le principal du travail est mainte¬ 
nant réalisé par les graphistes, tant les jeux laissent de plus en plus de 
place aux aspects visuels. En fait, les programmeurs écrivent des 
Game Construction Kit! 

La 3DO nous excitait énormément au début, mais maintenant, nous 
nous rendons compte de quelques problèmes. La machine est puis¬ 
sante et impressionnante, mais le prix élevé est très restrictif. L'Amiga 
1200 semble excellent et Commodore mène une action efficace. 


Martin Kenwright, 

PATRON DE D.I.D., MAIS 
AUSSI PROGRAMMEUR, 
NOUS DÉVOILE TOUT SUR LE 
PASSÉ ET L'AVENIR DE SA 
COMPAGNIE. 


Vous utilisez de nombreuses techniques novatrices, comme la créa¬ 
tion de modèles en latex ou en argile. Allez-vous continuer à explorer 
ce domaine? 

Je passe beaucoup de temps à chercher de nouvelles idées, à des¬ 
siner. faire des story-boards...Dans Inferno. vous verrez de nombreuses 
applications de nos nouvelles techniques. Nous avons écrit des rou¬ 
tines de polymorphing. et de nombreux effets de ce genre sont visuali¬ 
sables dans le jeu. Vous aurez du mal à croire que certaines des 
animations sont basées sur des modèles 3D tant elles sont réalistes et 
souples. 


Kenwrigl 
de D.I.D 
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Voici donc la suite d'Epic. qui aura eu moins la 
bonne idée de ne pas nous faire attendre autant que 
son prédécesseur. Inferno propose un environnement 
3D beaucoup plus évolué que son ancêtre, plus com¬ 
plexe et plus riche. Le joueur aura l'opportunité d'aller 
se battre n'importe où dans tout le système solaire, 
une expérience en matière de simulation dans 
l'espace, absolument sans pareil. D'habitude, les jeux 
vous enferment dans des carcans étroits, dictés pas 
des scénarios. Ici. vous pourrez vous déplacer libre¬ 
ment à la surface des planètes, dans l'espace lui- 
même. au milieu de champs d'astéroïdes. Tout ces 
lieux feront l'objet de combats acharnés que vous ten¬ 
terez de mener à votre avantage. 

Le monde d'Inferno propose 7 planètes différentes. 3 
lunes, et des zones éclairées et sombres pour chaque planète. Le passage d'une zone à l'autre se fait réelle¬ 
ment, progressivement la lumière change. Vous rencontrerez aussi différentes conditions atmosphériques, et 
vous devrez tenir compte des forces gravitationnelles qui varient d'une planète à l'autre. 

La première chose qui 
frappe l'œil du futur 
joueur c'est, bien sûr. la 
grande qualité des gra¬ 
phismes d'Inferno. Les 
programmeurs de DID ont 
passé de nombreux mois 
à affiner et à optimiser 
toutes leurs routines. Le 
résultat est tout à fait 
satisfaisant, et même si 
on sent la touche DID. la 
ressemblance avec Epie, 
on est obligé de remar¬ 
quer les améliorations 
apportées. 

Une des critiques majeu¬ 
res apportées à Epie 
concernait le gameplay, 
certains scénarii don¬ 
naient parfois l'impression 
qu'il n'y avait rien à faire. 






ou en tout cas, pas grand-chose. Les concepteurs du 
jeu ont, cette fois, porté toute leur attention sur ce pro¬ 
blème. Ainsi .le jeu est extrêmement vaste et. pour évi¬ 
ter la routine, change très souvent graphiquement 
parlant. Les planètes sont toutes différentes: l'une est 
composée de vastes déserts de dunes, l'autre est 
presque entièrement recouverte d'eau, tandis que la 
troisième a ses villes cachées du soleil et plonge dans 
le noir complet: pour n'en citer que quelques-unes. Il y 
a pratiquement 100 missions différentes dans le jeu. 


VOUS FONCEREZ 
ÉGALEMENT EN 
RASE-MOTTE VERS LES 
INSTALLATIONS 
ENNEMIES. 

D'une planète A 
l'autre les installa* 

TIONS CHANGENT, 
MAIS ÉGALEMENT LES 
GRAPHISMES, LES 
DÉCORS ET UES 
PALETTES DE 
COULEURS. 
























mais il n'est pas nécessaire de tes gagner 
toutes pour gagner la guerre. Le jeu n'étant 
pas linéaire, vous pouvez évoluer et accomplir 
les missions comme bon vous semble. Il est 
même possible d'ignorer les ordres que vous 
donne votre Commander, et partir explorer 
une région de votre choix. 

De nombreux écrans animés ou uniquement 
graphiques viendront rehausser l'intérêt de la 
découverte et briseront l'enchaînement systé¬ 
matique des missions. Le jeu tient totalement 
compte de vos actions et, si vous perdez une 
bataille, cela aura de l'incidence sur la suite 
des évènements. 

Si, dans une mission où vous devez prendre 
le contrôle d'une centrale, par exemple, vous vous aperce¬ 
vez que les aliens vont avoir le dessus, vous pouvez décider 
d'exploser l'installation plutôt que la laisser à l'ennemi. 

Les graphismes 3D sont affichés jusqu'à la plus petite posi¬ 
tion, avec une très grande profondeur de jeu. Ainsi, quand 
vous arrivez sur une planète, vous commencez à voir les instal¬ 
lations militaires, les routes, les bâtisses, de très loin. 

La vue principale du jeu vous place à l'intérieur du vais¬ 
seau, avec cockpit affiché à l'écran. Hais vous pouvez, bien 
sûr. obtenir des vues extérieures et admirer le superbe 
design de votre vaisseau. Vous pouvez effectuer des rota¬ 
tions de 360 degrés à l'intérieur du cockpit, afin de sur¬ 
veiller si d'éventuels ennemis ne seraient pas en train de 
vous attaquer en fourbes. 

L'intelligence de l'ordinateur a grandement été améliorée 
et vous n'ètes pas près de réussir à vaincre les quelques 
300 vaisseaux ennemis qui constituent vos missions. 

L'iSMMR, H, M'Y PAS 

OU MS BOLHLS; K Y A 
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Les missions vous 

ENVOIENT SUR DES 
LIEUX DIVERS, MAIS • 
AUSSI DANS DES 
CONDITIONS DIFFÉ¬ 
RENTES. Ici vous 
SURVOLEZ UN BETE 
DE PONT, DE NUIT, 

ET C'EST TOUT DE 
MEME TRES BEAU. 
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Nous vous avons déjà parlé rapidement de ce jeu 
dans joystick, à l’occasion de l’ECTS de Londres 
notamment. Les plus observateurs auront remarqué 
que le titre a changé: Odyssey est devenu Inferno, et 
du coup Inferno est devenu TFX. 

Simulateur de vol entièrement voué au combat et à 
l’action. TFX va vous envoyer en missions en divers 
endroits de la planète. Vous n’allez pas vous engager 
dans une longue guerre contre un ennemi unique, 
mais c’est le mal tout entier que vous allez affronter. 
Carrément. Ainsi, vous irez lutter contre la faim dans 
les pays du tiers monde, avec des bombes et des mis¬ 
siles. pas mal: vous tenterez d’affaiblir les installations 
militaires d’horribles dictatures: vous aiderez les 
peuples injustement envahis par des grand méchants: 
ou bien vous combattrez les grands trafiquants de 
drogue en détruisant leurs installations et leurs cul¬ 
tures (et en tuant quelques paysans au passage, hop. 
allez tant pis c’est pour la bonne cause). 
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Mais au delà du simple changement d’objectif, ce 
sont les graphismes, les décors tout entiers qui varient 
d’une mission à l’autre. Ainsi, l’une des missions consis¬ 
tera à convoyer et protéger une poignée de bateaux 
qui doivent passer d'une base à une autre. Du coup, 
le joueur se retrouve à survoler d’immenses étendues 
d’eau, avec les vagues et les traces d’écumes dans le 
sillages des vaisseaux. Avouez que ça change des 
vertes collines que vous avez l’habitude d’admirer du 
haut de vos avions de pixels. Ml 
Les graphismes de TFX sont vraiment très feussis. Et 
c’est surtout dans le design même des engins qui 

impressionnent. Côté rapi¬ 
dité et fluidité, rien à 
redire, c’est du grand art. 
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Et côté action, idem, le jeu cartonne et ne vous laissera pas tranquille une 
seule seconde. Nous n'avons pas encore entendu les bruitages, il faudra 
attendre la version finale que nous testerons très prochainement pour en 
savoir plus. 

Pour les amoureux du hit-tech et des armements en tous genres, sachez 
que vous pourrez piloter de nombreux avions différents, y compris une aile 
volante, ou même, des avions de combats qui n'existent pas dans la réalité. 
Bien sûr, pour chaque avion, toute une panoplie d'engins de mort vous est 
proposée, missiles et compagnie. 

De très nombreuses scènes, des tonnes d'inter-écrans viennent agrémenter 
la succession des missions. Et paf, ces images sont superbes bien que sta¬ 
tiques. On vous en a collées quelques-unes dans ces pages, admirez-donc. 

Apparemment, prenons tout de même une bonne paire de gants (après 
rfeis n'avons tripoté que la preview). TFX s'annonce comme un grand, un très 
bon simulateur de combat. En plus, il est très beau. 

ÂPMIMI MOI 01 COCKPIT UN P1ÎTT NU, R MRTIZ-VOUS DANS U CRANS 

QUI QUAND VOUS VOUS DÉPtAOZ POUR OBMRV1R AUTOUR DS VOUS, CB 

cockpit si DiroDMi r suit votm orhntahon. Tris bsl uni, msmi s _ 
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Le 15 juin dernier, 
Joystick a installé 
chez vous un fax, 
une imprimante laser 
et un téléphone 
à synthèse vocale... 



sans rien 
vous demander ! 










fastoche 


Pour bénéficier de ces avantages, il faut utiliser votre Minitel. 

Allumez-le, composez le 3615 puis tapez le code JOYSTICK. 

Soyez le ou la bienvenue sur notre serveur, la petite mascotte Joy vous accueille 
Sur le menu général, choisissez le mot-clé *FAX. Vous y êtes, à vous les fax. 
Quand on vous dit que c'est fastoche, c'est que c'est fastoche... 


génial 



Une commande à confirmer, un revendeur à interroger, un éditeur à qui écrire? 

Bref, un fax à envoyer? 

Saisissez votre message par Minitel, indiquez le numéro de votre correspondant, précisez l'heure à 
laquelle vous souhaitez que le fax soit transmis... L'ordinateur s'occupe du reste. 

En direct ou en différé, consultez les accusés de réception pour tout savoir sur l'expédition de votre 
message; si le fax de votre correspondant est occupé, le serveur procédera à de nouveaux essais à 
intervalles répétées... Envoyez-nous un fax! Notre numéro est le (1) 40 35 16 47 en région parisienne. 


impressionnant 


Tout le monde ne dispose pas d'un micro-ordinateur équipé d'une imprimante laser, mais, que ce soit 
régulièrement ou ponctuellement, tout le monde a besoin d'envoyer des courriers propres et nets: un 
curriculum vitae, une lettre à en-tête, une liste de programmes... 

Saisissez votre texte par Minitel, définissez le format d'impression, indiquez l'adresse où doit être 
envoyé votre courrier, c'est tout ce que vous avez à faire. 

L'ordinateur se charge d'imprimer votre texte et de l'expédier: c'est automatique et nous garantissons 
la confidentialité absolue de votre courrier ! 


original 

C'est sans doute le plus surprenant des nouveaux services que nous vous proposons ce mois-ci : à une 
heure donnée, le serveur téléphone à la personne de votre choix et prononce votre message avec une 
voix synthétique, celle d'un homme ou d'une femme. 

Vous pouvez même modeler une voix spéciale en réglant la vitesse et la hauteur de l'élocution (de 
Raymond-Barre-en-blue-jeans-avec-les-coutures-blanches à Antoine de Caunes). 

L'appel étant totalement anonyme, nous vous suggérons de signer votre message quand vous voulez 
souhaiter un bon anniversaire à un copain... 

Depuis que nous avons installé ce système, nous appelons Danbiss chaque matin avec une voix de nana : 
"Bonjour Danbiss, c'est Natacha (ou Renata, Sonia, Eva, Nadia...). Je t'attends chez Joystick, je pars 
pour Roissy vers 11 heures. Je ne voudrais pas te rater, tu as juste le temps de prendre ta douche, 
dépêche-toi ! A tout de suite, mon beau Danbiss !". Dix minutes plus tard, ça ne rate pas, il déboule, la 
brosse à dents dans la bouche, le coton-tige à l'oreille, les pompes mal lacées... 


le minitel qui taxe, 
Imprime et téléphone 


3615 

JOYSTICK 























sonnier ses créatures. Mais la tentacule 
verte (la gentille) a eu le temps d'envoyer 
un message de détresse à Bernard qui 
se précipite avec ses copains à la res- m 
cousse des deux bestioles, sans réfié- ■ 
chir aux conséquences. Trop tard, le M 
mal est fait et la tentacule pourpre est 01 
libre d'accomplir son dessein H 

machiavélique. Il _ B 

faut donc l’en ■■ 
empêcher, en 
remontant dans le 

avant mê- EtBB Vil 
me la construc- 

tion de la ma- S^^BxS 

chine à pollution 

infernale (vous me 

suivez toujours'?) ^B^^ 

Mais voilà, le Dr 
Fred n'est pas 
Wells et sa ma- — ■ 

vévmW 

Nos trois amis se 
retrouvent donc >-**! 


E n moyenne, LucasArts nous sort 
un jeu d’aventures par an... mais 
quels jeux! Après Monkey Island 2 
et Indy 4, voici Day of the Ten- 
tacle, la suite de Maniac Mansion, 
le premier jeu d’aventure de LucasArts. Et 
évidemment, c’est le pied! 


RETOUR DU DR» FRED ET DE 
SES TENTACULES 

Le scénario de Day of the Tentacle est, 
somme toute, assez simple. Vous devez 
sauver le monde (sic!) Le Dr. Fred a 
construit une machine cracheuse de 
déchets toxiques qui fait muter tous ceux 
qui y goûtent. La tentacule pourpre, une 
des créatures que le Dr. Fred s’amuse à 
fabriquer pendant ses heures perdues, qui 
avait déjà un fond pas très gentil, y a 
goûté et est devenue encore plus 
agressive. Dotée de deux bras 
tout neufs, elle veut tout 
simplement conquérir 
le monde. Le Dr. 

\^B Fred fait donc pri¬ 


éparpillés dans les méandres du temps: 
Hoagie (un hardos plutôt "enrobé”) deux 
ans dans le passé au temps de la constitu¬ 
tion des Etats-Unis; Laveme (une nunuche 
plutôt gourde) deux cents ans dans l’avenir 
au temps où régnent les tentacules 
pourpres (vous êtes toujours là?) et Bernard 
(un lunetteux plutôt intello) exactement au 
même moment qu’à son départ, c'est-à- 
dire maintenant. Par chance, rien n’est 
perdu puisque la machine à voyager dans 
le temps fonctionne toujours avec les 
objets "inanimés”. Nos trois compères doi¬ 
vent donc se débrouiller pour remettre en 
marche la machine tout en contrecarrant les 
actes de la tentacule pourpre. 


_ 


▲ C’est un LucasArts! est, ici, poussé à son summum, avec l’emploi des 

▲ L’introduction en V.O. sous-titrée est remarquable trois personnages à trois époques différentes. 

de fluidité: on croirait vraiment voir un Tex Avery ou A Le jeu dans le jeu.- vous pouvez jouer à Maniac Man 
un Looney Tunes. sion à partir d’un ordinateur dans Day of the Ten- 

A L’animation des personnages -et du reste d’ailleurs- tacle! 

est véritablement époustouflante. A C’est en Français et c’est remarquablement traduit. 

A La bande-son est formidable et même si les thèmes A Et des milliards d’autres trucs mais j’ai plus la place, 
de Day of the Tentacle ne sont pas aussi mémo- ▼ Cela vous prendra quelques nuits de sommeil et 
râbles que celui de Monkey Island 2, le jeu reste quelques larmes de rire, 

tout de même très entraînant. ▼ On ne peut pas mourir. 

A Le changement de rôles que nous avait offert Indy 4 ▼ Ya ni Droopy, ni Bugs, ni Roger... 



































Benjamin ou 
George, mais 
LucasArts n'en 
garantit par 
l'exactitude his¬ 
torique. 


que les moments 
les plus marrants 
ont lieu quand 
on "bloque" ou 
quand on fait une fausse 
manoeuvre, bref, quand on y arrive pas. 
Et comme on ne "meurt" pas dans les jeux 
LucasArts, c'est curieusement un plaisir de 
"bloquer”... On se surprend même à faire 
exprès des "conneries” juste pour voir les 
conséquences débiles que nous réservent 
les auteurs. Un des rares jeux où ce n'est 
pas vraiment "crispant" de bloquer. 


est une occasion de se plier en quatre par 
terre. Mais là où ça devient génial, c’est 


RETOUR VERS LE FUTUR 


Bien que nos trois héros se 
trouvent chacun dans une 
époque différente, ils ne 
vivent pas chacun une his¬ 
toire différente. Leurs actions 
sont totalement liées et l'un 
aura besoin d'un objet que 
possède l'autre, etc. Le plus 
étonnant reste que cela est 
"réaliste". Ben oui, si Hoagie 
qui est dans le passé change 
"quelque chose", cela se 
répercutera sur le présent et, 
par conséquent, sur l’avenir. 

Il faudra tenir compte de la 
situation et de l'environne¬ 
ment de chacun pour agir 
sur l’intrigue. Malgré le 
sérieux relatif de l’ultime 
objectif (sauver le monde), 
Day of the Tentacle est un 
pur régal de drôlerie. Le jeu 
a été conçu comme un véri¬ 
table dessin animé et 
chaque écran est bourré de 
"vannes", chaque pas dans 
le déroulement du scénario 
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RETOUR AUX SOURCES 

Comme toujours chez LucasArts, la réalisa¬ 
tion est somptueuse. Les sraphismes 
d'abord -on n’en attendait pas moins, de 
toute façon- sont très fouillés, avec des 
effets de lumière surprenants. Les "sprites" 
des personnages sont plus ou moins éclai¬ 
rés/ombrés selon leur emplacement dans 
une pièce. Ces jeux de lumière étaient déjà 
présents dans Indy 4 mais ils atteignent, 
dans Day of the Tentacle. un niveau de 
maîtrise quasi 
parfait (vio¬ 
lons...). Mais le 
plus remar¬ 
quable visuelle¬ 
ment reste la 
formidable ani¬ 
mation des per¬ 
sonnages. Ils se 
déplacent, bou¬ 
gent, agissent et 
réagissent de 
façon caracté¬ 
ristique... et 
même s’ils ne 
font rien -ou du 
moins, si vous 
ne faites rien-, 
eux, font toujours quelque chose. Des 
yeux qui sortent des orbites, des têtes 
qui explosent et autres grimaces que 
l’on voit dans les Tex Avery et autres 
Looney Tunes (Bugs Bunny, Bip Bip, 
etc.). La présentation est d’ailleurs, à ce 
point de vue, remarquable. Un véritable 
bijou d’animation, comme tout le jeu 
de toute façon... Les trucs employés 
sont évidemment loin d’être originaux 
mais les voir, là, sur son moniteur avec 
une telle fluidité, confère un sentiment 
indescriptible. De plus, comme cette 
présentation est parlée (en V.O. sous- 


titrée), elle rappelle encore plus les dessins 
animés sus-nommés. Franchement, vive¬ 
ment la version CD où nul doute que tout le 
jeu sera ainsi, et là ce sera vraiment le 
panard. A propos de V.O. et de V.F. juste¬ 
ment, tout le jeu est en Français dans le 
texte (sauf les voix de l'intro) et il faut recon¬ 
naître qu’on n’en saisit que mieux les 
vannes... Je me voyais mal prendre mon 
dico à chaque jeu de mots! Mais heureuse¬ 
ment, comme d’habitude chez LucasArts, 
la traduction est excellente et c’est H’ai itant 


plus génial. La bande son n’a rien à envier 
aux graphismes, les thèmes musicaux sont 
agréables et tout à fait adaptés aux scènes 
(l’hymne national des States quand Hoagie 
rencontre George en personne) mais les 
bruitages, surtout, sont inoubliables. Des 
Zzzü, Whizzlü, Baangü, et autres Schlaah! tout 
plein partout... Comme un dessin animé, 
j'vous dis. Evidemment, si vous n’aimez pas 
le genre, c'est un autre problème. 

RETOUR DE BATON 

Que la vie de testeuse de jeu ès-aventures 
est à la fois difficile et merveilleuse en ce 






































Aller vei 

Ouvrir Regarder Donner . 

Fermer U+iliser Prendre 

Parler Pousser Tirer 


Pour ceux qui regretteraient de ne pas connaître Maniac Mansion, premier du nom, 
LucasArts a eu la formidable et ingénieuse idée de vous l’offrir. En effet, dans Day of 
the Tentade, dans la chambre de Ed, Bernard peut utiliser un ordinateur qui chargera 
immédiatement Maniac Mansion. Quand vous quitterez Maniac Mansion, vous retour¬ 
nerez non au DOS, mais à Day of the Tentacle. Génial! Voilà une initiative qui mérite¬ 
rait d’être suivie par tous les 
éditeurs de suites et, surtout, par 
Sierra, pour ne pas les nommer. 


moment... A cause de 
deux éditeurs que sont 
Sierra et LucasArts, on 
se ronge les sangs pour 
l'attribution des notes... 

D'ailleurs, je suis 
d’accord avec Moulinex 
pour ne jamais mettre de 
notes. Mais voilà, il y a un petit 
cadre noir qu’il faut remplir de 
chiffres, non dans l’absolu mais en com¬ 
paraison avec d’autres softs du même 
gabarit. Sierra nous a offert récemment le 
fabuleux Freddy Pharkas... et voilà que 
LucasArts nous fait don du génial Day of 
the Tentacle. C’est seulement après mûre 
réflexion et quelques insomnies que j’ai 
pu me décider à attribuer une meilleure 
note à Day of the Tentacle. Rien que par 


l’animation, on prend une véritable 
claque. Et j’applaudis des quatre mains 
LucasArts d’avoir essayé et réussi un tel 
tour de force. Mais s’il vous plaît... arrê¬ 
tez mon calvaire (et mon bonheur!) 
devant de tels jeux... Heureusement 
qu’lndy 5 n’est pas prévu pour le mois 
prochain, j’en serais malade! 

CALOR 
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P Parfois, les jeux les plus beaux 
manquent d’ambiance. On admire 
mais on n’y croit pas. Dans la caté¬ 
gorie inverse, rarement un produit 
m'aura autant impressionné que 
Syndicate. Il se dégage de tout cela un tel 
réalisme, un tel plaisir de diriger ses per- 


Lorsque les personnages sont ensemble, il suffit de cliquer une fois sur le groupe afin que chaque membre se 
mette automatiquement en mode observation. (VERSION PC) 


sonnages qu’on retrouve 
parfois la même impres¬ 
sion de véracité que 
dans un simulateur de 
vol. Par là, je veux dire 
qu’on se surprend à 
oublier que l’on 'se 
trouve devant une 
machine et l’on sursaute 
au premier coup de feu 
Pour ce qui n’est normale¬ 
ment qu’un jeu de stratégie, c’est 
plutôt fort, non? Il faut dire que Syndicate 
est un tout extrêmement cohérent. 

AMBIANCE CYBER-PUNK 

La chose se passe dans un futur glauque et 
lointain, à une époque où le monde est 
dirigé par différents syndicats qui se dispu¬ 
tent la suprématie. Afin de faire pression 
sur les civils, les syndicats (à prendre ici 

dans 
le mê¬ 


r 

W Adr 
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me sens 
que 
"syndi¬ 
cat du 


crime") utilisent des 
cyborgs, mi-hommes 
mi-machines, dotés 
de pouvoirs particu¬ 
liers grâce à un dispo¬ 
sitif implanté 
directement sur leur 
cerveau: l’IPA (Intelli¬ 
gence, Perception et 
Adrénaline). Ce système, 
qui permet de régler chimi¬ 
quement la façon dont les cy¬ 
borgs agissent, est bien plus qu’un gadget 
puisqu’il agit vraiment sur les personnages 
de façon notable et, de fait, sur le jeu lui- 
même. Mais pour le moment, nous n’en 
sommes pas encore là; voyons plutôt le 
déroulement d'une partie. Après avoir 
choisi un nom pour sa société ainsi qu’un 
logo qui la représentera sur la carte, on 
accède à une carte du monde sur laquelle 
l’influence des syndicats adverses est 
représentée par des couleurs. Le but ultime 
de la manoeuvre est d’étendre l’influence 
de votre syndicat au monde entier et de 
couvrir la carte de vos couleurs. On choisit 
un territoire parmi ceux proposés, ce qui 


Les personnages peuvent être déplacés ensemble ou bien séparément. 
(VERSION AMIGA) 
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A L’ensemble du jeu bénéficie d’une ambiance A Les personnages sont d’une finesse rare sur PC. 


particulièrement forte. 

A Les bruitages sont superbes et collent bien à 
l'action sur les deux versions. 


ASurAmiga, le jeu peut être installé sur disque 
dur. 

A Les inter-écrans Amiga sont aussi beaux que sur PC. 




A Le mélange de stratégie et d'arcade, dans les ▼ La musique est pompée sur "Les Planètes” de 


scènes de tir, permet de ne pas laisser le 
hasard décider de l’issue du combat. 

A Le graphisme des villes est superbe sur les 
deux machines. 


Gustav Holz, déjà entendue dans de nombreux 
jeux depuis Epie. 

T Certaines missions sont parfois très difficiles à 
remplir. 
































Lorsque la mission est remplie, un écran animé montre vos troupes victorieuses passer sous les acclama¬ 
tions de la foule (en liesse, comme il se doit). (VERSION PC) 








Si l'ensemble du jeu est. de toutes façon, 
dans la lignée "blaidereuneur", chaque ville 
dispose cependant de son propre style: 
gratte-ciel, entrepôts chimiques, camp mili¬ 
taire, ou même, fouillis de ponts suspendus 
et de passerelles métalliques à la Metropolis. 

(VERSION PC) 


correspond à une mission; ceci 
fait, on peut accéder à un écran 
qui indique ce que l’on attend 
de votre équipe: assassiner une 
personne, la convaincre de vous suivre, éli¬ 
miner les syndicats adverses présents dans 
la ville,- tout est envisageable. En dépensant 
un peu de l'argent que l’on possède, on 
peut acheter des renseignements supplé¬ 
mentaires et en apprendre plus sur la 
marche à suivre: plan de la ville, stratégie à 
employer et, surtout, matériel qu'il est 
indispensable de posséder. On passe 
ensuite à la salle de cryogénisation. C'est là 


(VERSION AMIGA) 






qu on 
peut 
choisir 

un robot de remplacement, au cas où l’un 
des membres de l'équipe se serait fait des¬ 
souder en mission. Pour le moment, 
l'équipe est au complet, aussi, passons à 
l'aspect équipement. 

On achète là de quoi soigner ses “hommes" 
sur place, on recharge les armes utilisées 
précédemment ou l’on en achète 
de plus performantes, on revend 
également au syndicat le matériel 
trouvé ou inutilisé. On peut aussi 
"booster" ses personnages et rajou¬ 
ter des jambes afin d'aller plus vite, 
un cerveau plus performant ou des 
yeux hyper-puissants. Ensuite, afin 
d’aider la recherche à trouver de 
nouvelles armes, on passe à un 
écran qui permet d’allouer des cré¬ 
dits et de décider sur quel 


L'écran de recherche permet de mobiliser les scientifiques du syn¬ 
dicat sur la création d'un nouveau type de matériel: armes 
lourdes ou automatiques, accessoires divers, etc. Pour cela, on 
attribue une somme à la recherche. Le graphique montre le rap¬ 
port temps/coût. (VERSION PC) 


domaine portera la recherche en question: 
arme automatique, lourde, etc. Le mieux est 
que tout cela se règle d’un coup de cuillère 
à pot, car l’essentiel du jeu se trouve après 
ce tableau. 




















































PREMIER DE 
CORDEE ! 

Nous voilà en ville. Grâce à 
un écran de contrôle, on 
peut diriser ses personnages 
et les faire agir. Pour qu’ils se 
rendent dans un lieu précis, 
on clique sur l'endroit en 
question, sur l’écran de jeu 
ou sur la carte, située en bas 
et hop, les voilà qui se 
déplacent docilement. Si 
l’on souhaite utiliser un objet 
transporté, on clique des¬ 
sus. Afin de remplir sa mis¬ 
sion, il suffit de suivre les indications 
apparaissant, là aussi, sur l'écran de com¬ 
mande: assassiner, engager (au moyen du 
Persuadertron), etc. Tandis que vos per¬ 
sonnages évoluent, les habitants de la ville 
vaquent à leurs occupations et, à part la 
police qui vous demande de baisser vos 
armes si celles-ci sont sélectionnées, per¬ 
sonne ne s’occupe de vous. 

CONTROLEZ QUATRE 
PERSONNAGES ! 

C’est là que commence le côté straté¬ 
gique, car les robots peuvent être dirigés 
ensemble ou séparément. Ils peuvent aussi 
être plus ou moins rapides, intelligents ou 


vigilants, suivant le dosage déterminé par 
l’IPA. Intelligent? Oui, car un mode 
"panique” permet de laisser les robots 
s’occuper de leur sort, à savoir, tirer sur tout 
ce qui représente un danger et, suivant le 
degré d’IPA et la réserve disponible, les 
cyborgs seront plus ou moins efficaces. 
Dans le cas contraire, il faut diriger un cur¬ 
seur sur la cible. Comme les villes, 
immenses (plusieurs écrans de large qui 
scroll) permettent au joueur d'agir comme 
il le souhaite, les missions peuvent prendre 
20 minutes ou 1 heure: on attaque en force 
ou on s'occupe d'abord des gardes? On 
attend que les adversaires approchent 
d’un véhicule et on fait sauter le tout ou on 


v* 

^ - 

— ^ 


Parfois, la mission nécesssite que 
vos cyborgs persuadent des gens 
de les suivre. Le cas échéant, ces 
derniers attendent gentiment que 
la personne porteuse du "Persua- 
siotron" se déplace pour l'accom¬ 
pagner. Bon plan, certains de ces 
convertis sont parfois armés, 
aussi peuvent-ils donner un coup 
de main en cas d'attaque, 
d'autant qu'ils disposent, parfois, 
d'armes dont vous n'avez pas 
encore l'usage. 

(VERSION PC) 


L'introduction en 3D permet de découvrir le contexte cyber- 
punk de Syndicale. Les personnages que vous dirigez sont des 
assassins, humains enlevés par le syndicat et transformés en 
machines. En cours de jeu, vous devrez, vous aussi, rallier 
d'autres civils à votre cause dans des missions appelées 
"acquisition de personnel". (VERSION PC). 


SYNDICATE - LA VERSION PC 


Cette version, d’une finesse extrême, bénéficie de détails visuels incroyablement convaincants. 
Les textures des sols, les barrières métaliques, tout cela donne vraiment l’impression que l’on 
survole une ville. Certes, les ambiances sont souvent glauques, mais on souhaiterait pourtant 
pouvoir rentrer, rien qu’un instant, dans ces mégalopoles du ftjtur. Les habitants des villes de 
Syndicate qui suivent leur petit toonhomme de chemin, se baladent, se sauvent pendant les 
fusillades, etc. La bande son, très importante, bénéficie de sons synthétiques qui collent bien 
avec l’ensemble. Les voix digitalisées, robdfdes, sont impressionnantes. Bref, voilà une version 
très convaincante. 
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La carte générale permet de choisir le pays (la ville) où aura lieu la 
mission. En début de partie, le choix est restreint mais dès que l'on 
progresse, chaque pays, rangé à la cause du "syndicat", permet 
d'explorer les territoires qui lui sont contigus. (VERSION PC) 


Lorsqu'on s'amuse à tirer à l'arme 
automatique en plein centre ville, il 
arrive que des civils soient tués. 
Attention, cela risque de faire baisser 
la cote de popularité du syndicat dans 
la région. (VERSION AMIGA) 


les liquide un par un? On y va à pied ou 
on monte dans un véhicule? Ensemble 
ou déployés? En mélangeant mode 
panique et savante approche, stratégie 
et improvisation, on peut ainsi remplir 
sa mission. Ceci fait, on assiste au 
débriefing et, après une animation 3D, 
on se retrouve sur la carte. Si la mission 
est une réussite, on choisit le taux de 
taxes que l’on impose au pays nouvelle¬ 
ment conquis, et c’est reparti. Au fur et 
à mesure de la progression dans le jeu, 
les missions sont de plus en plus com¬ 
plexes et le matériel de plus en plus 
performant. C'est beau 
comme tout, très prenant et, 
surtout, hyper-original. Enfin, 
un jeu intéressant sans dragons 
ni sorts. Ouf! 

Moulinex 
Serial Number313-00-33 


Pour se rendre d'un point à l'autre de la ville, on pourra, si l'on désire se passer des vertus de la 
marche à pied, utiliser différents véhicules. On trouve donc des voitures (3 types: civil, police ou 
ambulance) et. dans certaines citées, un tramway. Généralement, ce dernier est le seul moyen 
de passer d'un côté à l'autre de la voie. Dans certaines missions, on dispose d'un véhicule en 
début de partie alors qu’ailleurs. on devra, si on le souhaite, en voler un. Pour cela, il suffit de 
tirer un coup de feu sur un engin en déplacement. Le conducteur se sauve alors et il n’y a plus 
qu’à cliquer sur l'engin pour s'y installer (s'il s'agit d'un policier, il faut l'abattre). Ensuite, il suffit 
de cliquer sur le point où l'on souhaite se rendre. Dans chaque ville, on trouve un système de 
feux de signalisation et de sens giratoires. Votre véhicule peut percuter un autre engin ou écra¬ 
ser des piétons. Si l'on tire longtemps sur une voiture, celle-ci explose. Cela peut être pratique 
pour se débarrasser, d'un coup, de plusieurs adversaires. 


SYNDICATE 

LA VERSION AMIGA 

Alors, comme ça, les éditeurs se réveille¬ 
raient-ils sur Amiga? Il semble bien que oui 
car ce logiciel est vraiment une grande réus¬ 
site. Laissons tomber le côté ambiance et 
l’histoire dont je vous ai déjà entretenu et 
jetez un oeil sur ces écrans. C’est-y pas 
mignon, ça? Et, en prime, ça bouge. Bon 
plan, les inter-écran (introduction, etc.) sont 
vraiment d’une finesse équivalente à la ver¬ 
sion PC. Pareillement, tout ce qui est cartes et 
autres menus est de la même veine. Lors des 
scènes animées, c’est très fin aussi, et la 
machine est bien exploitée car les program¬ 
meurs ont su garder les pieds sur terre et res¬ 
pecter le ratio vitesse/affichage. 
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C omme vous vous en doutez, 
Darkside est la suite de Clouds, 
mais une suite plutôt particu¬ 
lière. En fait, soyons francs, ce 
n'est pas vraiment une 
suite...(?!) Darkside est indépendant de 
Clouds, en ce sens que leurs quêtes princi¬ 
pales respectives ne sont aucunement 
liées. Vous pouvez finir Clouds et Darkside 


indépendamment. L'originalité vient du fait 
que vous pouvez installer les deux jeux de 
manière à en former un seul, World of 
Xeen. Vous pourrez, dès lors, passer d’un 
monde à l’autre à loisir (pas vraiment mais 
bon, faisons comme si), grâce aux mul¬ 
tiples pyramides disséminées sur la zone 
de jeu. Récapitulons: Clouds a une quête 
principale spécifique, Darkside a une 


VOS PREMIERS ADVERSAIRES 


Cette espèce de ver pandysera votre équipe en un rien de 
temps. Préparez votre sort "Cure Padysb". 


Ces créatures peuvent statufier vos aventuriers. Seul le sort 
"Stono to flesh" vous (ridera dais ces moments riffides. 


On s'en serdt douté, ces méfiées aadient leur scrive veni¬ 
meuse dans la trondie. Pas très coriace en fait. 


Ces durs à cuire ne le sont pas vninent» quelques coups 
d'épée et le tour est joué. 


quête principale spécifique et World a une 
quête qui nécessitera de votre part un 
aller-retour entre les deux mondes précé¬ 
dents. Eh oui! Si vous aviez déjà Clouds, 
l’achat de Darkside vous offrira non une 
seule et unique aventure mais deux. Deux 
quêtes pour le prix d’une, génial non? 

UNE JOUABIUTÉ 
EXEMPLAIRE 

Mais revenons au commencement, surtout 
pour ceux qui ne connaîtraient pas la série. 
Darkside of Xeen est donc un jeux de rôles 
où vous dirigez une équipe d’aventuriers. 
La création des personnages est simple, 
avec un choix entre plusieurs races et 
"métiers". S’il n’y a pas de recette en la 
matière, chacun sait qu’il faudra se munir 
de personnages avec des dons de Magi¬ 
cien, de Clerc et de Voleur, sans oublier les 
"gros bras". L’écran de jeu présente tout ce 
dont vous avez besoin, des flèches direc- 
tionnelles grâce auxquelles vous vous 
déplacez pas à pas (et non comme dans 
Underworld), aux icônes de combats, de 
magie, d'inventaire, etc. Tôt ou tard, vous 
devrez affronter les premiers adversaires. 
Les combats sont très simples à gérer et se 
déroulent selon un système de tour. Cer¬ 
tains regretteront l’absence de stratégie, 
mais les autres, ceux qui ne veulent pas 
trop se prendre le chou, trouveront une 
jouabilité extraordinaire. Cette simplicité se 
reflète dans le système de magie. Ici, point 
de runes à assembler ni de parchemins à 
mémoriser, juste des sorts qu’on "achète" 
une fois pour toutes à différentes guildes 
de magie ou qu’on "trouve" au détour 
d’une route. 



▲ Le territoire de jeu est immense: l'aventure se passe 
aussi bien à l'extérieur qu'à l'intérieur. En combi¬ 
nant Clouds of Xeen et Darkside of Xeen, vous 
aurez un terrain gigantesque. 

▲ Les graphismes sont agréables et plutôt drôles, ça 
change... Qui a dit qu'il fallait forcément se 
prendre au sérieux dans un JdR? 


A La liberté est totale: pas question de bloquer bête¬ 
ment devant une énigme à la noix sans autre choix 
que d'attendre que la soluce passe quelque part. 
A Le jeu sortira en Français comme les Nuages de 
Xeen. 

T II n'y a aucune "nouveauté" à proprement parler. 

On est en terrain connu. 
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EXPLORER 

Au fur et à mesure que vous visiterez la 
première ville, Castleview, vous découvri¬ 
rez votre quête principale: délivrer la Reine 
Kalindra, apporter un orbe au Dragon Pha- 
raoh et défier Alamar, le grand-méchant. 
Mais avant d'arriver au terme de Darkside, il 
vous faudra accomplir de multiples sous- 
quêtes pour gagner de l’or, des équipe¬ 
ments et de l’expérience. Et là, il faut 
avouer que vous n’avez que l’embarras du 
choix, la moindre personne que vous ren¬ 
contrerez vous demandera de l’aider. Vous 
devrez généralement soit retrouver des 
objets, soit délivrer un prisonnier... mais 
parfois il vous faudra résoudre des énigmes 
ou "nettoyer" des donjons. Mais rien n’est 
vraiment obligatoire et vous avez toute 
liberté de décider de ce que vous voulez 
faire, quand et comment vous voulez le 
faire. Si les premières quêtes sont faciles 
(surtout si vous récupérez 
votre équipe de Clouds), les 
suivantes vous demanderont 
de visiter le territoire de jeu 
de part en part. Et là, on en 
prend plein des yeux 
puisque, c’est désormais une 
habitude, vous traverserez 
des plaines verdoyantes, des 
déserts arides, des mon¬ 
tagnes enneigées... Evidem¬ 
ment, ces voyages n’ont 
qu’un seul but: découvrir des 


tours, des donjons, des 
grottes (bref, des "inté¬ 
rieurs") où vous pourrez 
prouver votre valeur. 
Contrairement à la plupart 
des JdR micro où la pro¬ 
gression est en "descente" 
vers les entrailles ter¬ 
restres, Darkside exploite 
toutes les dimensions, 
aussi bien le monde sou¬ 
terrain que celui des 
nuages. Il existe, en effet, 
toute une configuration de "chemins" 
aériens qui vous permettra de rejoindre les 
principaux lieux par le "toit". Et là haut 
aussi, il se passe des choses pas très hon¬ 
nêtes non plus... Il vous faudra pas mal 
d’heures avant d’en faire le tour. 

UN JDR QUI NE SE PREND 
PAS AU SERIEUX 

Même si les graphismes de Darkside ne 
constituent pas le summum en la matière, 
ils sont loin d’être désagréables. En fait, 
personnellement, j’adore mais bon... On 
est loin des graphismes fouillés et hyper 
réalistes de certains jeux. C’est au contraire 
le domaine de la couleur: ben oui, comme 
il n’y a pas que des donjons, l’eau est 
bleue, les arbres sont verts... Darkside n’est 
pas un jeu "sérieux": les monstres sont par¬ 
fois très drôles et les grimaces de vos aven¬ 
turiers, quand ils sont malades ou fatigués, 
sont hilarantes. Les musiques sont variées, 
y a, bien sûr, des défauts. Les bruitages 


sont un peu "justes" exceptées les voix 
digit, et l’animation n’a pas la fluidité 
escomptée. Mais ce n’est quand même 
pas au point de vous dégoûter du jeu. Il 
faut juste reconnaître qu’on a vu quand 
même beaucoup mieux en matière de JdR. 
Darkside est d’ailleurs le dernier volet à utili¬ 
ser cette interface et cette réalisation nées 
avec MM3Jsle of Terra. New World Com¬ 
puting serait en effet sur le point de déve¬ 
lopper une nouvelle interface qui 
exploiterait, selon les rumeurs, des dépla¬ 
cements à la Underworld (ça promet!). 
Mais pour l’instant, Darkside constitue l’un 
des meilleurs titres, alors pas d’hésitation... 
(et puis, profitez-en pour acheter aussi 
Clouds of Xeen, si vous ne l’avez pas 
encore fait, vous aurez l’un des jeux les 
plus immenses qu’il soit). Enfin, ajoutons 
que même si les photos d’écran sont en 
anglais, Darkside sortira évidemment en 
Français, comme les Nuages de Xeen et 
que les deux jeux seront bientôt dispo¬ 
nibles sur un unique CD-Rom. 
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1 - SANCTUAIRE. 2, 6, 7, 9, 10, 12 - PUITS 3- TOUR DE L'OUEST 

Priez et vos personnages gagneront 3 Niveaux. Buvez de son eau toujours bénéfique. La tour de Dreyfus renfermerait-elle des secrets? 



4- MINE DE DIAMAND 5- HUTTE 8- CASTLE KALINDRA 

Une mine bien utile pour rendre visite à Hector. Elle cache en fait, un chemin vers le (7e) ciel... Inaccessible tant que la Reine ne sera pas sauve. 
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11 - CASTLEVIEW 


I- LUNA THE 
DRUID. 

Elle vous demandera de 
retrouver trois idoles en or 
à placer sur son autel. 


J- JUSTINE THE 
THIEF. 

Ele vous vendra volontiers le 
lasser-passer pour Castleview 
contre 1000 pièces cf Or. 


K- NIBBER THE 
MONKEYDOG. 

Ce petit malin a très faim et 
voudrait juste quelques 
Monga Melons à grignoter. 


L- BROTHER REGER 
THE MONK. 

Il vous demandera de 
résoudre une énigme que 
seuls les moines dans Cast¬ 
leview pourront éclaircir. 


M- FALISTA THE 
UNICORN. 

Elle restaurera avec plaisir 
vos points de vie. 


POUR VOUS EVITER D'ERRER SANS FIN... 

VOICI LES COORDONNÉES DES PRINCIPAUX "OBJETS" QUE VOUS TROUVEREZ DANS LES ZONES A3, A4, B3 ET B4. 


* En B3/x= 13/y= 10, détruisez le Barbarian Camp 

-* —-- J --érience. 

/x=2/y=2 et 
B4/x=7/y=l5, des Bouteilles vous délivrerons 
des indices. 

* En B4/x=12/y=13, B4/x=8/y=12 et 
B4/x=l l/y=l6, fouillez les Troll Holes pour 
leurs pièces d'or. 

En A4/x= 14/y=8, la Bouche d'égout vous per¬ 


mettra d'entrer dans Castleview par les souter¬ 
rains sans le laisser-passer.Photo 12 

* En A4, x=2, y=7, une épave de Bateau vous 
offrira quelques 12.000 Pièces d'Or et quelques 

* En A4/x=8/y=4, A4/x=14/y=3, A4/x=3/y=l et 
B4/x=l/y=4, vous trouverez les Monga Melons 
dont raffole Nibbler. 


E- TOBY THE SAP- 
PHIRE GEMSMITH. 

Il vous fabriquera de 
superbes armes/armures 
contre 5 saphires et 400 
gemmes. 


mi 


D- YOG THE BAR- 
BARIAN. 

Il ne cherche pas la bagarre, 
mais rien ne vous empêche 
de le défier 


F- DREYFUS HIGH 
PRIEST OF MOK. 

Exilé de sa tour par des 
hérétiques, il vous deman¬ 
dera de l'aider à la "re¬ 
conquérir". 


G- KRAMER THE 
CARAVAN 
OWNER. 

Sa roulotte est constata 
ment attaquée par des 
Ogres, serez-vous de taille 
à les affronter? 


H- VESPAR THE 
WIZARD. 

Il vous demandera de 
retrouver la poignée en 
émeraude de son bâton 
magique. 


G 




**■ 

B- HECTOR THE 

DIAMOND 

GEMSMITH. 

Il vous fabriquera de 
superbes armes/armures 
contre 5 diamands et 1000 


A-LINUSTHE 

RUBY GEMSMITH. 

Il vous fabriquera de 
superbes armes/armures 
contre 5 rubis et 100 


C-SIMON THE EME- 

RALD GEMSMITH. 

Il vous fabriquera de 
superbes armes/armures 
contre 5 émeraudes et 200 
gemmes. 
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BACKBQX ÀDTJUSTitfENfS 

Le réglage du voltage est une option très originale. Il permet d'ajuster la force de 
renvoi des bandes, des bumpers ainsi que la puissance des flippers. D'autres para¬ 
mètres, comme l'inclinaison du plateau ou l'activation de la souris, sont modifiables. 


A Au risque de me répéter, les connaisseurs ne 
pourront qu’apprécier l’extrême fidélité de 
l’adaptation. 

A Un scrolling étonnament fluide et d’excellents 
bruitages 

A Une fois n’est pas coutume, la force des flippers 
est paramétrable en bidouillant le voltage, tout 
comme l’inclinaison du plateau. 


▼ De par la conception du modèle d’origine, la 
bille sort trop souvent par les côtés. Si le pro¬ 
blème reste minime sur le flipper taille réelle (on 
peut le bouger sans problème), cela reste plus 
délicat sur micro! 

▼ Le programme ne tourne que sur 386 SX et 
plus. 


A mtex n'en est pas à son premier essai. Sou¬ 
venez-vous de Tristan! Ce flipper, au plateau 
simpliste, a conquis le monde des PC et des 
Mac, ne serait-ce que par le manque de 
programme équivalent. Devant le franc suc¬ 
cès remporté par Tristan, la jeune société a décidé, pour 
notre plus grand plaisir à tous, de se lancer dans l’adapta¬ 
tion sur micro des plus célèbres flippers d’antan. Voilà qui 
est aujourd’hui chose faite avec, notamment, la première 
de leur réalisation: l’inoubliable Eight Bail Deluxe. 


FLIP & FLOP 

Si les plus jeunes d’entre vous n'ont très certainement 
jamais vu l’engin, les vieux de la vieille s’en souviennent 
sans l'ombre d’un doute. C’est d'autant plus étrange que la 
plupart n’y ont pas joué plus d’une ou deux fois et, pour¬ 
tant... Eight Bail laisse une trace indélébile dans le cerveau 
du joueur qui l'a frôlé. Malgré tout, il faut bien reconnaître 
que l’engin n’est pas toujours docile. D’ailleurs, c'est peut- 
être là la clé principale de son succès: le plaisir de jouer 
est immense mais ô combien frustrant! Les deux couloirs 
de sorties latérales sont redoutables et n'autorisent pas la 
moindre erreur. 





































Tiens, mais c'est Caior? Un clic sur le panneau 
vertical libère l'accès aux boutons de paramé¬ 
trage. En baladant la flèche sur les objets du 
café, vous aurez droit à quelques écrans de Fun 
House ou de Royal Flush. 




Comme Joystick le mois der- 
\ nier, l'un de nos confrères a 
H g M testé la version Mac d'Eight 
Bail Deluxe en regrettant, 
notamment, que l'espace entre 
les flippers (les manettes) soit plus grand 
que sur le vrai flipper. Comme il insistait 
lourdement sur ce super gros défaut de la 
mort, eh ben. vous nous connaissez, il y a 
eu quelqu'un pour dire “purée, cong, ou 
bien ils ont un compas dans l'œil, ou bien 
ils ont vraiment l'art d'engluer les mouches". 


Alors, bon, on a vérifié: nous avons pris les 
mesures du vrai flipper original et on a cal¬ 
culé le rapport “largeur du socle Bally" sur 
“espacement des flippers". Pour le flipper 
original, on obtient 6,71. Pour le soft, on a 
6,65. A raison d'une définition de 72 pixels 
par pouce, cela signifie que les graphistes 
d'Amtex ont méchamment faussé le réa¬ 
lisme du jeu en débordant de 0,8 pixel, ah 
les salauds, ah les inconscients! Du coup, 
personne n'a pu apporter de réponse à la 
question du début... Oh mince! MIC DAX 


Mais qu’importe, ce cher Eight Bail Deluxe 
est de retour parmi nous et il sera suivi, très 
bientôt, par ses copains Fun House et Royal 
Flush... Génial non? 


UN SCROLL PARFAIT MAIS 
INADAPTE 

Vous avez, d’ores et déjà, pu découvrir le 
mois dernier une version de ce flipper tour¬ 
nant sur Macintosh. Contrairement à cette 
dernière, le plateau n’est pas représenté sur 
un seul et même écran mais sur trois de 
haut. L’inconvénient: le scrolling, bien 
qu’irréprochable, ne permet pas d’anticiper 
les coups et finit par gâcher le jeu (NDLR: à 
ce moment précis de la rédaction de son 
texte, Lord Casque Noir découvre qu’il y a 
une grue dans un chantier à 300 mètres de 
chez Joy. La Rédaction se permet d’appor¬ 
ter cette précision pour expliquer le chan¬ 
gement de ton dans ce test); remarquez, 
avec une certaine habitude, on finit par s’y 
faire. En contrepartie, le plateau étant trois 
fois plus grand, les détails sont bien plus 
nombreux et, a fortiori, encore plus réa¬ 
listes. Par exemple, on peut (NDLR: Lord 
Casque Noir a toujours été fasciné par les 
grues de chantiers) apercevoir les minus¬ 
cules pistons qui actionnent les bandes 
ou les portes anti-retour à chaque extré¬ 
mité des couloirs. 

La grande nouveauté, c’est la possibilité 
de paramétrer l’inclinaison du plateau et 
d’ajuster le voltage. Ce dernier para¬ 
mètre permet de définir la force des 
flips, des bandes, des bumpers et, en 


théorie, l’intensité lumineuse des 
loupiotes. Pour ce qui est de l’affi¬ 
chage des scores, une petite 
bande extraite du panneau frontal 
vient s’afficher en bas de l’écran, 
sur simple pression de la touche 
"Enter". Bien entendu, ce dernier 
peut demeurera l’écran en perma¬ 
nence mais cela réduit d’autant le 
champ de vision. 

De la même façon que le ferait un 
vrai flipper, le programme tient 
compte du temps de pression de la 
touche actionnant un flip, ce qui per¬ 
met de doser la face de la frappe. 
De même, si vous êtes du genre vio¬ 
lent, vous serez comblé grâce aux 
trois touches servant à filer des coups 
de lates à gauche, à droite ou au 
centre (ça aussi c’est nouveau). 


LA FIDELITE, ÇA COMPTE! 

Rien à dire en ce qui concerne la fidélité 
des trajectoires de la grue, euh, flûte, non, 
de la bille. Tout concorde dans le moindre 
détail. Les deux portes de sortie sont tou¬ 
jours aussi stressantes et les vitesses ont l’air 
d’être les mêmes. 


Rien à dire non plus du côté des bruitages. 
Les digits viennent tout droit de l’original, à 
condition toutefois de posséder une carte 
compatible SoundBlaster. A noter que le 
programme nécessite 2 mégas de Ram, 
dans ce cas précis, et qu’il ne tourne que 
sur 386 minimum. 

On peut réellement dire que les program¬ 
meurs connaissent le flip sur le bout 
des gr... doigts. 

LORD CASQUE DE CHANTIER 
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CD ROM PC 





Jessica, votre mère 


la planète. 


ant attendu tant tenu, la version 
de Dune CD ROM est enfin là. 
Comme il n’est pas évident que 
vous vous rappeliez du test de la 
version disquette, on va faire 
comme si la chose était totalement nou¬ 
velle. Lorsque commence le jeu, au terme 
d'une présentation disne d’un film à grand 
spectacle (et pour cause puisque tirée de 
Dune, film à grand spectacle), Paul, que 


vous incarnez, arrive 
sur Dune. Connu 
sous le nom d’Arakis, la planète a été don¬ 
née en fief au Duc Léto Atreides par 
l’empereur, son père. Son père le Duc, pas 
l'Empereur. Bon alors écoutez, c'est déjà 
assez embrouillé comme histoire, alors si 
vous n'y mettez pas un peu du vôtre, on ne 
risque pas d'avancer. Donc, le Duc à qui 
l’on a confié la planète en fief et qui est le 
père de Paul, ne tarde pas à disparaître. Il 
faut alors lui trouver un successeur car il y a, 
sur Dune, un enjeu très important. 


Cette planète est, en effet, la seule à per¬ 
mettre l’extraction de "l’Epice", un produit 
d'une valeur inestimable qui donne le pou¬ 
voir à ceux qui l’ingèrent, de prévoir l’ave¬ 
nir, entre autres effets, euh, secondaires. 
Bref, à l’usine, Eugène! se dit Paul, il va s'agir 
de se secouer un peu car l’Empereur 
attend des Atreides qu’ils lui fassent des 
envois d’Epice. Naturellement, les Atreides 
ne sont pas seuls sur l’affaire car une autre 
maison noble, les Harkonens, désire 
s’approprier le commerce de l’Epice. 

UN CRI DANS LA NUIT 

Paul va donc devoir rassembler une armée 
afin de combattre les Harkonens et, pour 
cela, contacter les Fremen, des hommes 
libres vivant dans le désert. Le jeu va donc 
consister, d’une part à produire de l’épice 
avec des équipes de Fremen et aussi à 
entraîner d'autres équipes au combat. Qui 
fera quoi? Où? Dans quelle proportion et 
contre qui? C’est que que le joueur devra 
décider au moyen de différents ordres se 
donnant à la souris et apparaissant progres¬ 
sivement afin de permettre un démarrage 
de partie en douceur. Partant d'un univers 
particulièrement riche et cohérent, voilà de 



▲ Dune est un jeu de stratégie intéressant, bénéficiant du 
"background” de l'oeuvre de Frank Herbert. 

▲ Les voix digitalisées sont d'excellente qualité et, de 
plus, actives pendant tout le jeu. 

▲ Certains effets sonores sont bien travaillés ainsi que les 
ambiances suivant le lieu. 

▲ Même si la synchronisation des mouvements de lèvres, 
quasi-parfaite, semble apporter peu, elle contribue 


inconsciemment à l’ambiance générale. 

▲ La musique est, comme toujours, d'excellente qualité, 
y compris sur une "simple" Adlib. 

▼ Les voix exceptées, les bruitages sont peu nombreux. 

On aurait voulu plus de changements par rapport à l§ I 
version disquette et, surtout, plus de scènes non inter- I 
actives 3D studio. 



























I MUSI< 


DIRECTEMENT A DESTINATION 
CHANGER DESTINATION 


MUSIC OFF 


MUSIC ON I STYLE CD) 
QUITTER DUNE 


Lors des déplacements dans les dunes, on assiste 
à une superbe animation 3D. C'est merveilleux 
mais on s'en lasse assez vite. Heureusement, il 


est possible de passer la scène 


Voici le niveau actuel de nos stocks d'épice 


quoi faire un excellent jeu de stratesie et c’est le cas, meme si l’on 
peut reprocher, parfois, certains passages quelque peu répétitifs. 
Cette version CD, superbe, permet de faire une très belle balade dans 
les dunes, réalisée par le losiciel 3D Studio d’Autodesk et aussi 
d’admirer des extraits du film Dune de David Linch, qui ont été disita- 
lisés et placés sur le CD. Autre grande différence avec la version dis- 


DIRECTEMENT A DESTINATION 
CHANGEA DESTINATION 


DIRECTEMENT A DESTINATION 
CHANGEA DESTINATION 
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Histoire de rire, on pourra afficher les textes en langue Fremen. On pourra aussi le faire en 
Américain, Anglais, Allemand, Espagnol et, naturellement. Français. 


























































Pendant la progression du jeu, on dérouvre, dans le livre, des séquences digitalisées tirées du film. 


■ S.BLASTER EGA J 
J S.BLASTER PRO VGA ■ 

■ AD LIB SVGA J 

J ROLAND MT 32 

J SOUND SOURCE 
J COVOX 
J PRO AUDIO 
SPECTRUM 


Q 


% 


quette, le logiciel parle. Il ne parle pas de 
temps en temps comme Strike et autre 
Wing Commander, mais en permanence. 
C'est d’autant plus impressionnant que 
Cryo, qui a réalisé le produit pour Virgin 
Games, a développé un nouveau système 
qui permet une synchronisation quasi-par¬ 
faite du mouvement des lèvres des diffé¬ 
rents personnages avec la voix digitalisée. 
Les voix, traitées en studio afin de restituer 
différentes ambiances sonores, sont 
d’excellente qualité. Bon plan, même si les- 
dites voix sont en anglais, il est possible 
d’afficher le texte correspondant en fran¬ 
çais. Celui-ci peut apparaître en sous-titres 
ou bien dans des fenêtres. De plus, la 
musique, superbe et très évocatrice, béné- 


J/ ur Dune, le désert recouvre toute là 
planète. 

Egalement appelée flrrakis ou "planète de 
sable". Dune est le seul endroit où l'on 
peut trouver la substance la plus précieuse 
de tout l'univers, l'Epice. 

Météo: Pas de précipitations. 

Quelques indigènes, les Fremens, vivent 
cachés dans le désert. 


Comme je le disais dans le 
numéro 26 de Joystick: “Bien 
qu'il ne soit pas obligatoire 
d’avoir lu le roman pour 
jouer à Dune, il serait dom¬ 
mage que vous passiez à 
côté d’un tel monument de 
la littérature SF. Vous pouvez 
le trouver chez Robert Laf¬ 
font (les gros bouquins 
argentés) et en poche chez 
Press Pocket. Puisqu’il faut 
tout vous dire, sachez que 
les deux premiers volumes 
(qui correspondent grosso- 
modo au logiciel) portent la 
référence 5069 et 5070. Non, 
je n’ai pas l’adresse de la 
librairie la plus proche de 
chez vous.’’ 


Les films utilisent un 
système de trame (1 
pixel sur 4) afin de pou¬ 
voir bénéficier du plein 
écran et non pas d'une 
minuscule fenêtre. 
Puisqu'on me demande 
mon avis je trouve ça 
beau comme un tableau 


Pop Art (genre Warhol 
ou Lichtenstein). 


ficie également de sons d’excellente qua¬ 
lité, et ce, même sur Adlib, comme quoi 
lorsqu’on se casse un peu, il est possible 
d’obtenir d’excellents résultats sur un engin 


bon marché. Bref, si l'ensemble n’est pas 
aussi révolutionnaire qu'on aurait pu le sou¬ 
haiter comparé à la version disque -mais il 
faut dire que Cryo avait déjà mis la barre 
très haut- Dune CD est l’un des rares jeux à 
donner une idée de ce que l’avenir Multi¬ 
média nous réserve, à savoir d’excellentes 
choses. Moulinex 
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.ST PC AMIG 

THE GREATEST.325 392 325 

Dune + J.White Snooker + Lure of the Tempress 

ACTION SPORT.292 342 292 

SuperSki 2 + Tennis Advantage + GP 500 

♦ KillerBall 

FOX COLLECTION.342 342 342 

Baby Jo + Blues Brothers + Moktar 
+ Monty Pythons 

STRATEGIES.292 325 292 

Dominium + Realms + Operation Stealth 
KINGSOF ADVENTURE ...292 372 292 
Gobilns + Bargon Attack + Fascination 
UNIVERSE .252 292 252 

Nicky Boom + Dominium + Superski 
+ Grand Prix 500 cc2 

SPORT MASTER . 342 292 

PGA Tournament Golt + Tennis Advantage 
+ Euro Club Soccer + Indy 500 

MEGA MIX. 292 

Agony + Leander ♦ Ork 

PSYCHO'S SOCCER.272 292 272 

Intern.soccer chal.+ KickoM 2 + Manchester u. 
♦World championshlp soccer 
COMPIL DES RECORDS .. 299 299 

Croisière cadavre+Lotus 2 ♦Heroquest 

SPORT BEST 2.269 299 269 

Tennis cup + Crazy car 2 + Kick off 2 

PRENIUM .269 299 269 

Baby Jo + Panza kick boxing + Tennis cup 

RAVING MAD.192 192 

Robocod + Megatwins + Rodlands 

MAGIC WORLD .252 252 

Storm master +Dragon Breath +Crystal Arborea 

DREAMTEAM.225 275 225 

W W F ♦ THE SIMPSONS + TERMINATOR 2 

FANTASTIC WORLDS .359 399 359 

Megalomania + Populus + Wonderland + Pirates ♦ 
Realms(PC pas de Megalomania) 
VROOM+GREATCOURT2.229 229 

PODIUM.299 329 299 

Disk + Paragliding + Panza + GP 500 II 

SUPER FlGHTER .252 292 252 

FINAL FIGHT + WWF + PITFIGHTER 

STRATEGY MASTER.329 349 329 

Deuteros+Hunter(PC Cohort+Merchant colony) 
♦Spirit of excalibur+Chess player+Populus 

FUN RADIO 3.369 399 369 

Battle of Britain+Monkey island 1 + 

Indiana Jones 3 + Battle 1942 

HEADTOHEAD. 342 

MIG29Superfulcrum + F19Sealthfighter 

SUPER HEROS. 299 

Baby jo-»- Prince of persia + Aigle d'or 

COMBAT CLASSIC . 342 292 

Fl 5 strike eagle 2+688 sub attack+Team yanke 
ESPANA 92 THE GAMES .299 349 299 

FUN RADIO 2 .309 309 309 

Tournament golf+ Great court 2+ Speedball 2 
Kick off 2 +Grand prix 500 cc 2 
PLANETE AVENTURE 2 ...349 349 349 
Monkey Island + Populus + Loom + Explora 3 
CLASÔIC COLLECTION ...259 299 259 
Gremlins 2 + Barbarian 2 + Colossus Chess + 
World champion soccer 

FUTURE DREAMS.342 342 

Midwinter + Starblade + Madshow + Métal mast 

SKYROCK.292 342 292 

F29 Retaliator+Toki+Populus+GP500 N°2 

LC WAIKIKI.342 342 342 

Prehistorik +Fighter Bomber+R type 2 

♦ Blues Brothers 

BITMAPS 1 .259 305 259 

Xénon + Cadaver + Speedball 2 

NRJ 4.292 292 292 

Swap + Barbarian 2 + Prince of persia 
Team suzuki ♦ T ennis cup 

SIMULATION TOP.295 295 295 

Panza Kick + Prince de Perse ♦ Targhan 
MAITRES AVENTURES ...349 349 

Maupitiisland+Voyageurs du temps+OP.stealth 

SUPERSTARS SPORT.299 299 

F29 +Hard drivm +Stunt car+Battle command 

3D SUPERSTARS ..299 299 

F 29 +Hard drivin ♦ Stuncar+ Battle command 

LES STARS . 289 289 

Skweek ♦Builderland +Bumpy+Superskweek 
AVENTURES EXTRA. .. 292 292 292 

Zac me cracken + Iron lord 
Rocket ranger ♦ Manoir morteville 

AIR COMBAT ACES.329 349 329 

Falcon + Gunship + Bomber 

AIR SEA SUPREMACY.289 329 289 

Sllent service +Carrier command 
P 47 +F15(ST)+ Wings (Amiga) 

10 GREATS GAMES.339 339 339 

Ferrari fl +Rick dangerous + Tintin+ Pic'n pile 
♦Night hunter + Superski+ Carrier command + 
Chigago 90 +Pro tennis tour + Xénon 2 
CAPCOM COLLECTION ... 269 269 

Stnder 1 &2 +Un squadron+Duel ♦Forgotten world 
♦Ghouls'n ghosts+ Dinasty + Led storm 
PLANETE AVENTURE 1 ...299 299 299 
Indiana jones+Maniacmans. 

Explora 2+Portes du temps 

LES BATTANTS 2 . 289 289 289 

Rick Dangerous 1 & 2 ♦Sajan + Double Dragon 

♦ Licence to KHI 

NRJ 3.299 299 299 

Fl 6 + Double Dragon 2 + Italy 90 + Welltris 
+ Turbo Outrun 

KARATE ACES.299 299 299 

Double Dragon 1 & 2 ♦ Last Ninja 2 

♦ Saboteur 2(PC) + Oriental Games(ST ♦ AG) 


3D CONST. KIT 2 .. 

A-TRAIN. 

AIRBUS A320 . 

AIR FORCE COMMAND. ... 

AIR SUPPORT. 

AIR WARRIOR 
ALONE IN THE DARK 
AMBRESTAR 
ANCIEN ART OF WAR 

APOCALYPSE . 

ASHES OF EMPIRE 
ARMOUR GUEDDON 2 .. 


ATAC 34 ? 

B17 FLŸÏNG ' Fortrëss . ..Z . .342 
BATTLE ISLE 329 

BATTLETOADS 262 

BEST OF BEST 252 

BILLARD AMERICAIN 292 

BlRDS OF PREY 342 

BODY BLOWS. 

BUNNY BRICKS 229 

CAMPAIGN .342 

CAESAR 315 

CELTICS LEGEND 292 

CHAOS ENGINE 252 

CHUCK ROCK 2 252 

CIVILIZATION VF 342 

COHORT 2 . 

CONQUEST LONGBOW. 

CRAZY CARS 3 .252 

CURSE OF ENCHANTIA ... 342 

CYTRON .272 

CYBERSPACE. 292 

D-DAY.362 

DARKLANDS. 

DOODLEBUG .225 

DOMINIUM 292 

DRAGON S LAIR 3 342 

DUNE 2. 

Dunqeon MAST ♦ Chaos . 252 

ENTTTY. 292 

EPIC .252 

ETERNAM 

EUROPE AVENTURE .342 

EYE OF THE STORM .292 

F14 .292 

F15 STRIKE EAGLE 3 

FALCON 3 0. 

FALCON 3 0 MISSION 

FERN GULLY . 

PIRE AND ICE 225 

FLASHBACK . 

GENESIA. 

GOAL. 

GLOBAL EFFECT 342 

GOBLIINS 2 292 

GUNSHIP 2000 342 

GUY ROUX MANAGER .252 

HARRIER 342 

HAND OF ST JAMES 315 

INDY IV ACTION .252 

ISHAR 2.252 

JOE ET MAC.252 

KNIGHTS OF LEGEND.305 

KNIGHTS OF THE SKY .342 

LEEDS UNITED .252 

LEGACY NECROMAN.305 

LEGEND OF KYRANDIA. 

LEMMINGS 2 .242 

LEMMINGS TWIN PACK ... 292 

LIVERPOOL F.C .252 

LOTUS 3.252 

MAC DONALDS LAND.225 

MAGIC BOY.252 

MAGIC WORLDS .252 

MATCH OF THE DAY .252 

MICROPROSE GOLF.299 

MICROPROSEgrand prix ...342 

MONKEY ISLAND 2.392 

NICKY BOOM 2. 


NO GREATER GLORY .. 


PINBALL FANTASIES . 
PERFECT GENERAL.. 
PERFECT GENERAL D 

POPULUS 2 + . 

PREHISTORIK 2. 

PREMIER MANAGER 
PREMIERE 
PROPHECY 
PUGGSY. 


RAMPART . 

RAGNAROK 
REACH for the SKIES 

REX NEBULAR . 

RISKY WOODS 
ROBOSPORTS 
ROME 

ROOKIES. 


SHADOWORLDS 
SHORTGREY 
SIM CITY DELUXE . 
SLEEP WALKER .... 

SPACE GUN 
SPECIAL FORCES 

SPOT. 

STORMBALL 


STRIKE COMMANDER .. 

STRIP POKER GIRL . 


THE ADDAMS FAMILY2 .. 

THEHUMANS. 

THE MANAGER. 

THE SEIGE. 

TINY SKWEEK'S 
TRANSARTICA. 


TRODLLERS 252 

TWILIGHT 2000 342 

TURBO CHARGE 272 

UGH 252 

UNIVERSAL Monsters.252 

VROOM 252 


WARZONE . 

WAXWORKS. 

WEEN PROPHECY 

WIZKID. 

W.L.F. 

WOLFCHILD 

WORDTRIS. 

WWF 2 

X-WING. 

ZOOL. 


292 

342 

292 


342 

342 

252 

292 

252 

292 


292 

305 


305 


242 



392 

342 

ü. 

192 

192 

325 


325 


292 

252 

252 

292 

252 

272 


272 

292 

292 

292 



342 

252 


252 

252 

292 

252 

342 

392 

342 

342 

352 

342 


442 
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272 


342 

292 


372 

312 


252 

252 

252 

342 

252 

225 


225 

252 

292 

252 


392 


252 

342 

25? 

292 


29? 


342 

34? 

242 

292 

242 

252 


?5? 

342 

39? 

34? 

192 

24? 

19? 

252 

305 

252 

242 

292 

242 


342 




25? 

252 

292 

252 

292 


29? 

252 

29? 

25? 

292 

29? 

29? 

252 

305 

252 


292 


269 

299 

269 

292 

292 

29? 

205 


205 

252 


25? 

342 

392 

34? 

2/2 


2 /? 

252 


252 

252 

292 

252 

252 


25? 

149 


149 

192 



292 

342 

292 

252 


252 


342 

34? 

292 

34? 

29? 

252 

29? 

25? 

242 

292 

242 

289 


289 

292 

342 

29? 

252 

29? 

252 


38? 


252 

29? 

252 


68 SUUUAIIAUK 
ALIEN BREAD 92 
ACTION FlGHTER 
ARKANOlD 2 

BARD S TALE 3. 

BUBBLE BOBBLE . 

BUDOKAN . 

BUMPY . 

CALIFORNIA GAMES 

CRAZY CARS 2 . 

CRYSTAL OF ARBOREA 
Fl6 COMBAT PILOT 
F 19 STEALTH FlGHTER 

FALCON . 

FALCON M D COUNTERS 
FALCON M D FIREFIGHT 
FIRE AND FORGET 2 

FINAL FIGHT. 

FLIGHT OF INTRUDER 

FLOOD. 

GAUNTLET 2 

GREMLINS 2. 

HERO QUEST . 

INT SOCCER CHALLENGE 
JANGHIR KHAN SQUASH 
LAST NINJA 2 
Ml TANK PLATOON 
MANCHESTER UNITED 
METAL MUTANT 
MICROPROSE SOCCER 
MOONWALKER 
OPERATION STEALTH 
PINBALL MAGIC 

PIRATES. 

POPULOUS 
PRINCE OF PERSIA 
PRO TENNIS TOUR 

PUZZNIC . 

RICK DANGEROUS 
ROBOCOP 
ROBOCOP 2 

RODLAND. 

R V F HONDA 

SHADOW DANCER' ^ 

SHERMAN M4 . 

SKWEEK. 

SMASH TV . 

STORM MASTER . 

STREET FlGHTER 
STRIKE FLEET 
SUPER CARS 2 
SUPER MONACO G.P 
SWITCHBLADE 2 
TENNIS CUP 

TERMINATOR 2. 

THE CYCLES 

THE SIMPSONS . 

TOYOTA CELICA 
TURBO CUP 
TURRICAN 2 
ULTIMATE GOLF 
WWF. 


"Quand les prix 
mumm sont SM bas 9 





AMIGA 



AMOS COMPILER 

299 

EASY AMOS 

429 

AMOS PRCLL1 . 

COMPTE CHEQUE . 

Copieur SynchroExpress 500 
Copieur SynchroExpress2000 

...fiM 

...290 

395 

450 

DEMO MAKER 1MB. 

...395 

DISCOSCOPIE PRO 3.0. 

...390 


les sou ns 



dansent 

x 


159 fcAVfckkfcHVfc d,V 

109 FAMILICOMPTE 


99 FUN COLOR .fiflfl 

99 GFA BASIC+ Interpréteur 490 

99 COMPILATEUR GFA BASIC.395 

99 KlNDWORDS 3 0 490 

29 MAKPATH + TERRAFORM ..780 

’ qX MAXIPLAN PLUS 4.0 FR.490 

qq MULTIPAINT AMIGA. ... 149 

99 MULTIMEDIA MAKER 495 

99 MUSIC MAKER.395 


I DIGITALISEUR VIDI N 1 EN EUROPE! 


"LA RÉFÉRENCE ".ATARI Magazine 

1 - DIGITALISE AU 1/50S TOUTE IMAGE DE SOURCE VIDEO - 32 K 
I MEMOIRE,COMPATIBLE NEO / DEGAS - RESOLUTION 320 X 200 
| 4 BITS PAR PIXEL- CONTROLE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE 
PACK VIDI NEW ST OU AMIGA 1290 F 
ce pack comprend le digitaliseur VIDI ♦ VidiChrome 
I + PhotonPalnt (pour AMIGA) ou Spectrum 512 (pour ST) 

VIDI RGB FILTRÊScbÛLiÜRsTLECTRONIQUES 799 F 
PACK VIDI COMPLET ST OU AMIGA 1790F 
V COMPRENDPACK VIDI NEW +VIDI RGB 


149 MUSIC WARE 
99 PRINTSTUDIA 

129 SONIX. 

29 SQF T fAC E S ... 
29 SOFTÇUPS ..... 
’Sq superback 


II SOURIS GENIUS AG . 199 

Il CABLE PERITEL AG . 119 

xx Doubleur Bus Disc Dur / MK3 199 

99 AlimentationA600/S00/500+ .499 

99 EXTEN 512K A500 + . 399 

99 EXTEN 1 MO A600+HORL 599 

99 EXTEN. 512K A500.249 



PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR ! 

SYNCHRO EXPRESS AMIGA 500.395 F 

SYNCHR^EXPRES^AMIG^200^^j^jj^^5^^^^^ 

^HOME OFFICE KIT DE LUXE.675^ 

l Kindwords3 + Maxiplan IV + Infofile J 


6o mo. 1990 

80 MO. 2790 

EXTEN. 512K+HORL A500 299 COMPETITION PRO 139 


gg EXTEN. 1.5 MO+HORL A500 999 pro 5000 139 A 

j» ImcïïlouraSjOVSTICK ?» II *gg*NÇMSgi 

99 ADAPT 4 JOYSTICKS 75 QUICKJOY 3 Supercharger 99 ADIFRANCAISCE2 

’lo LECTEUR INTERNE A500 490 QUICKJOY 5 SUPERBOARD 169 ADI FRANÇAIS CM 1 

qq LECTEUR EXTERNE 3.50 - 695 QUICKJOY VI JETFlGHTER 125 ADI FRANÇAISCM2 

qq Interface MIDI 3+1+(cables) 249 QUICKJOY TOPSTAR 289 ADIFRANCAIS 6 E 

gg ETIQUETTES 3 50* LES 100 32 qmiCKJOY Turbo Pédalé 279 ADI FRANCAIS5E 

99 Imprimante STAR LClOOcoul . 1750 L . f Zl ADI FRANÇAIS4E 

129 BOITIER JSY 80 = 80 X 3 50V 109 QUICKJOY Megastar Junior 199 AD | F RANCAIS3E 


pour PC /ST /AMIGA 
ADI 


| B. Débuter Langage Machine.129 QUICKJOY SUPERS! 

Bible de l’AMIGA + Disk.390 KONIX SPEEDKING .. 


ASTRODOMUS(astrologie) 

CIEL COMPTABILITE . 

CIEL COMPTA LIBERALE 

CIEL PAIE. 1 . 

CIEL IMMOBILISATIONS 
CIEL GESTION Commerciale 


QUICKSHOT APACHE 1 


ADI MATH! 

5CE2. 

ADI MATH! 

3CM1. 

ADI MATH! 
ADI MATH! 
ADI MATH! 

3CM2. 

56E . 

55E . 

ADI MATH! 
ADI MATH! 

S4E . 

33E 

ADIANGU 

MS 6 E. 


VISSE. 

ADIANGU 

ADIANGU 

VIS4E. 

VIS3E. 


259 PC CORPS HUMAIN . 


1 ^ . 17CO 1TASWORDPC 

V, Couleur 1 f OU M tasprint pc 

^ TAS-SIGN PC 

MASTERFILE V 3 0 
MASTERFILE ♦ TASWORD 

A.DEBOG .590 PC GLOBE 5.0. 

DEGAS ELITE 259 PC CORPS HUMAIN 

DELUXE PAINT 485 pç UNIVERS 

GESTCOMPTE 2 329 SOUNDBLASTER 2.0 Mm 

GisrcoMPTE 2 ♦ itt SOUNDBLASTER proEMu 
PACK GFA BASIC 3 5 690 SoundBlaster PRO.Kit midi. 

LE COMPTABLE 2 775 VIDEOBLASTER 

LE REDACTEUR 3.15 990 ! H ÜÎ® E ,P,?° ARD 

STOS BASIC 395 AUDIOPORT. 

SOURIS GENIUS ST 199 PRO AUDIO SPECTRUM ♦ 


EPSON LX 800/LQ 800.59 ET PAR MATIERE . 


•>50 £Îd w S ,Tn e0a Il CEDIC/NATHAN 

450 ir n/on II ANGLAIS DÉBUTANT 6E/5E 275 

onr, alAn LL1U/ZU M am/'i aiC mMClOMC cc/cc T7C 


PC UNIVERS .490 

SOUNDBLASTER 2 0 Deluxe.890 

459 SOUNDBLASTER PRO Deluxe 1290 

cqq SoundBLaster PRO+Kit midi. 1990 

775 VIDEOBLASTER .2975 

990 THUNDERBOARD .790 

395 AUDIOPORT 1875 

199 PRO AUDIO SPECTRUM ♦ .1875 


1290 STAR LC 10 C0ULEUR 99 

590 TOUS LES RUBANS NB PAR 3 =144 


ANGLAIS CONFIRMÉ 6E/5E.275 

ALLEMAND DÉBUTANT 6E/5E.275 

ALLEMAND CONFIRMÉ 6E/5E.275 


LECTEUR EXTERNE ST 649 PRO AUDIO SPECTRUM 16 2475 


r CRAYON OPTIQUE TROJAN A500/A500+ 399F 

Quoi de plus naturel que l'utilisation d'un crayon ! 

• ••••••••••• 

Particulièrement recommandé pour les applications 

d'Arts Graphiques, de Dessins et les logiciels éducatifs etc 
Compatible avec DELUXE PAINT III ET IV. 

Livré avec le logiciel de dessin KwikDraw de TROJAN m 


ACTION REPLAY MKml 

JAMAIS UNE CARTOUCHE NE VOUS AURA 
gpt. AUTANT DO MMC ' 1 



réf! 

par 10 

par 20 

par 50\ 

j 3" 1/2 DFDD 

69 F 

130 F 

300 F 


DISQUETTES 


DISQUETTES CERTIFIÉES 100%, GARANTIE À VIE 
LIVRÉES AVEC ENVELOPPES ♦ ÉTIQUETTES 
NEUTRES (VERBA TIM) 

DISQUETTE NETTOYAGE 3.50" : 59 F 


- VIRUS KILLER. W//ikWm 
MODE-TRAINER fW/T 
HYPER PUISSANT. WW V 

- VIES INFINIES ÆL _ _ , 

AUTOMATIQUES. T 4L X-i 

(TRES FACILE DEMPLOt). W* 

- GELER PUIS REPRENDRE UN JEU SANS L* ^ 

CARTOUCHE. 

- RIPPER IMAGES PLUS SONS. + EDITEUR + 

CHOIX DES COULEURS. 

- AUTOFIRE + MUSIC SOUND TRACKER + DISKCODER 

- CODAGE + DECODAGE PROGRAMMES 

- RALENTISSEUR AVEC REGLAGE UTILISATION JOYSTICK + 
AUTOFIRE - SAUVEGARDE MEMOIRE VERS DISK 

- COMMANDES DOS : DIR,FORMAT,COPY.... 

- DISK COPY DISPONIBLE A TOUT MOMENT. EDITEUR D'IMAGE. 

- BOOT SELECTION+DISK MONITOR+CALCULETTE+ 
BLOCKNOTE 


AMIGA 500/1000/500+ . 
AMIGA 2000 . 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 

BON DE COMMANDE EXPRESS — 

GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par AA ! 

TITRES (garantie échange immédiat) I Qte 


à retourner à [TSP JESSICO - BP693 - 06012 NICE CEDEX 1 

1 PA pa pp pp pm pp pp mf ^*^ __ 


Prix 

Montant 









S/TOTAL 


PORT 

3 0 

TOTAL 



J Je joins un chèque ou mandat lettre 6-07 

□ Je paie à réception au facteur + 26 F 

□ Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 


date d'expiration 


NOM. PRENOM . 

N' ET RUE. 

VILLE.CODE POSTAL 


PORT / LOGICIEL JEUX 28F S / I U I A L _ 

IMPRIMANTES * CONSOLES 60F PORT I 3 

UTILITAIRES ♦ ACCESSOIRES 30 F TOTAL | 

ORDINATEUR 100F - - 

O O M TOM + ETRANGER 60 F 

GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS- précisez votre ordinateur 

PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 


FAX : 93.97.07.00 


NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER 


SIGNATURE OBLIGATOIRE 


DISC □ K7[_) ( 


Votre N ' Client [ 


Pnx valables pour le mois en cours Les nouveautés peuvent ne pas élre disponibles 4 la parution du magazine SEGA el NINTENDO sont des marques déposées 







































































































































































































































Ces piliers soutierment bien plus 
ni/ i L n' en fini L 9 n » ^ __ 


Les énigmes, dans Inca, requièrent beaucoup de patience. Elles fonctionnent en effet comme 
des combinaisons de coffre-fort: il n'existe qu'une seule solution. 


«a i s ci or 


^ - 




A près son succès fracas¬ 
sant sur PC, Inca arrive 
enfin sur CDI qui est, 
décidément, LA 
machine qu’il lui fallait. 
Inca est le jeu CDI-type, un jeu interac¬ 
tif... Pour être simple, claire et concise, 
s'agit d’un pseudo jeu d'aventure, constitué de séquences 
d’arcade et de réflexion. Vous êtes El Dorado, le "Messie” qui fera 
renaître la civilisation inca en retrouvant les trois pouvoirs sur le 
Temps, la Matière et l’Energie. Le problème étant que vous n’êtes 
pas seul sur le coup et qu'un grand méchant conquistador, Aguirre, 
veut également s’emparer de ces pouvoirs par avidité. Cupidité, 
quand tu nous tiens... Vous commencez d’abord dans votre Tumi, 
un vaisseau spatial, par approcher une planète où est dissimulé le 
premier pouvoir. Comme par hasard, l’orbite de la planète en 
question est constellée d’astéroïdes que vous devez, évidemment, 
éviter ou détruire. Une fois sur la planète, vous vous retrouvez 
immédiatement dans une tranchée de canyons (plutôt artificiels), 
poursuivi par des vaisseaux conquistadors qu’il faut également 
détruire. On arrive enfin dans un temple où vous devez, cette fois- 
ci, détruire les conquistadors eux-mêmes. Voilà, en un quart 
d'heure montre en main, vous avez vu toutes les séquences 
d’action du jeu. Le moins que l'on puisse dire est qu’il est “acces¬ 
sible à tous”, d’une simplicité (au niveau du concept) assez 
déconcertante. Si je me souviens bien, ce type de jeu existait déjà 
il y a cinq ans, sinon plus. Mais bon, ça démarre en trombe et, mal¬ 
gré la maniabilité nulle de la télécommande, c'est agréable. C’est 


A Va pas à dire, c’est vraiment très beau... Sur¬ 
tout sur la caravelle. 

A La bande-son est irréprochable, surtout les 
mélodies précolombiennes-flûtes de pan-pub 
de café et les voix digits. 

▼ Le moins que l’on puisse dire, c’est que les 
séquences d'arcade sont simples... 




Huayna Capac vous donnera les instructions et 
vous guidera autant que possible pour que vous 
accomplissiez votre destinée. 


ensuite que les choses se corsent et vous 
devez résoudre des énigmes pour avancer. 
Ces énigmes sont généralement des casse- 
têtes où il faut effectuer un ordre exact de 
manipulations. Heureusement, une aide est 
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Vous devrez affronter votre concurrent, le méchant conquistador cupide et pas gentil Aguirre, si vous voulez 

faire renaître l'Empire Inca. 


Cette séquence, jamais vue par ailleurs, est d'une rapidité stupéfiante. Ouvrez l'oeil et soyez plus rapide que l'éclair. 


frite 
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en fait, il a peu de concurrents, et vous 
fera passer d’asréables moments. 

CALOR 




disponible et votre grand ami Huayna 
Capac, le dernier grand Inca, n'hésitera 
pas à vous donner quelques indices. Au 
fur et à mesure que vous avancez, vous 
ramassez des objets qui vous serviront 
pour les énigmes suivantes. Même s’il 
existe des phases d'exploration (dans le 
temple ou sur la caravelle d’Aguirre), il y a 
peu, voire aucune interaction. On passe 
les étapes une par une. C’est, en fait, le 
seul réel inconvénient de Inca car la réali¬ 
sation est somptueuse, aussi bien au 
niveau des graphismes que de la bande 
sonore. Les écrans sont tous plus beaux 
les uns que les autres, surtout pendant les 
séquences intermédiaires. Il faut voir cette 
caravelle flotter doucement dans l’espace 
pour y croire. Mais le meilleur de tout 
reste quand même les musiques, très 
ambiance café Jacques Vabre ou encore 
séquence Ushuaïa, avec tout plein de 
flûtes de pan à gogo. Ceci étant dit, il y a 
une chanson très variétoche américaine 
qui fait un peu tache, personnellement, je 
n’ai pas compris... Enfin, CDI oblige, tout 
le jeu est, bien sûr, parlé en Français (en 
fait, on peut choisir entre quatre langues) 
mais également en V.O., c'est-à-dire dans 
la langue des Incas. Va pas à dire, ils n’ont 
pas lésiné chez Coktel pour nous mettre 
dans l’ambiance. Sans être exceptionnel, 
Inca est donc un très bon titre sur CDI où 
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T out allait pour le mieux dans le 
royaume et les jours auraient pu 
couler éternellement avec autant 
de douceur lorsque, subitement, 
le roi Angoulafre tomba grave¬ 
ment malade. Eh oui, on aura reconnu le 
roi des goblins et Gobliiins avec 3 T, le 
hit de Coktel Vision. Avec cette version 
CD, on retrouve avec plaisir un<'jeu 
d'arcade/ réflexion original semblable 
(mais pas similaire) à l'original. Pour ceux 
qui auraient manqué le début (à savoir le 
test du numéro 22 page 244), Il va s’agir 
de mettre la main sur le sorcier Niak, seule 


inter-écrans, le texte qui apparaît est 
udible en Français (Gobliiiins 1). 


personne capable de désenvoûter le roi. 
Pour cela, Gobliiins permet de diriger 3 
personnages dans de superbes décors et 
au milieu d’une kyrielle de gags. Chaque 
Goblins dispose de caractéristiques pré¬ 
cises et le but du jeu est de coordonner 
les actions des trois, afin de passer de 
tableau en tableau: Asgard le guerrier 
s’occupe des tâches nécessitant de la 
force, Oups le technicien des actions 


nécessitant finesse et doigté et, enfin, 
Ignatus (quel joli petit nom charmant) le 
magicien, s’occupe de magie. Ainsi, 
Asgard pourra casser une branche 
d’arbre, Ignatus la transformera en pioche 
et Oups s’en saisira. C’est "la 
tête et les jambes’’ revisité par 
l’esprit. Cette version CD (ven¬ 
due au même prix que la ver¬ 
sion disquette, il faut le 
souligner), comporte par rap¬ 
port à la version de base, des 
textes en Français lors des inter¬ 
écrans ainsi que de la musique 
CD. Pour le reste, on retrouve 
aussi les borborygmes des 
Goblins et des bruitages divers 
en son Soundblaster. 

Saut dans le temps, dix numé¬ 


ros plus tard page 232, avec Gobliins 2 
(avec deux "i"). Une fois de plus, c’est 
par le roi Angoulafre que le scandale 
arrive ou, du moins, l’aventure. Il y a de ça 
fort longtemps, avant que ne commence 
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GOBLIIINS I 

A Les textes lus en français rajoutent une ambiance 
supplémentaire. 

A CD ou pas, le jeu est, de toute façon, excellent. 
Aussi petit soit le plus, c’est toujours ça de, euh, 
plus, justement. 

▼ Si vous aimez le genre, pas de défaut à signaler. 


Cet arbre est l'un des personnages dont la voix a été 
"trafiquée" au moyen d'un filtre.(Gobliins II) 


cette histoire, avant même que ne com¬ 
mence Gobliiins 1, le roi Angoulafre, à 
l’époque jeune et plein de fougue, défia 
le terrible Amoniak. A l'heure qu’il est, le 
roi s’en mord les doigts car Amoniak est 
revenu se venger. Le prince, fils du roi, a 
été enlevé et il sert de bouffon à la cour 
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Certaines scènes sont plus musicales que d'autres mais, de toute façon, le bande 
son est superbe. (Gobliins II) 


d’un roi voisin. Dans cet épisode, vous 
allez diriger Winkle et Fingus afin de 
retrouver le "Prince Bouffon", titre de cet 
épisode. Toujours aussi drôle, Gobliins 2 
tire tout son jus de la confrontation des 
deux héros. Fungus, un Goblins, est astu¬ 
cieux et poli comme tout, alors que 
Winkle, sorte de Gonzo local, est un 
affreux jojo, irascible et mal embouché. 
Dans cette partie, vous devrez traverser la 
contrée voisine et rencontrer de nom¬ 


breux personnages: des magi¬ 
ciens, des animaux qui parlent, 
des sages qui lévitent, etc. 
Comme Gobliiins 1, Gobliins 2 
dispose de voix en Français, le 
texte, lui pouvant être affiché en 
plusieurs langues. Chaque person¬ 
nage dispose d'une voix très amu¬ 
sante et très typée (dans la version 
anglaise, la VF n’étant pas prête au 
moment du test): Fungus parle en 
zozotant alors que Winkle 
s’exprime avec un timbre rappe¬ 
lant la porte qui 
grince. Naturelle¬ 
ment, les person¬ 
nages de 
rencontre parlent 
eux aussi avec 
des voix tor¬ 
dantes. Tenez, je 
ne peux pas dire 
mieux, on croirait 
entendre une 
bande son d’un 
film de Monty 
Python. A propos 
de bande son, 
cette version dis¬ 
pose naturelle¬ 
ment de musique 
CD ainsi que de bruitages Soundblaster. 
Enfin, a noter que les deux CD contien¬ 
nent également des démos d’autres pro¬ 
duits Coktel (c’est une publicité hein, on 
ne va pas crier au miracle, mais c’est tou¬ 
jours ça de plus). Bref, voilà deux bons 
jeux qui gagnent à avoir changé de sup¬ 
port, même s’il est regrettable que l’édi¬ 
teur ne se soit pas fendu d’une petite 
intro suppiementaire pour fêter l’évène¬ 
ment. MOILINEX 


GOBLIINS II 

▲ Les voix sont superbes et très drôles. 

▲ Certains traitements des voix donnent un cachet 
supplémentaire (réverbérations, filtre, etc.) 

▲ Le jeu est naturellement toujours aussi amusant. 
▼ Puisqu’on vous dit que c’est bien! 



GOBLIINS II 
EDITEUR : 
COKTEL VISION 

SUR CD 
ROM PC 
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P our la seconde fois, votre destin de 
joueur va être intimement lié au sort 
de la Perse. Dans le premier épi¬ 
sode de Prince of Persia, vous 
aviez réussi à sortir la Princesse des 
griffes de Jaffar le traitre, le 
magicien diabolique qui 
tentait de s’emparer du 
trône. Votre amour pour la 
Princesse fut magnifique¬ 
ment récompensé, puisque 
le Sultan vous a offert la 
main de sa fille, et donc le 
titre de Prince de Perse. 
Malheureusement, votre 
bonheur n'aura duré qu’une 
poignée de jours. L’ignoble 
Jaffar ayant plutôt mal 
encaissé votre promotion et 
votre mariage, il y voit deux 
raisons de plus pour se 


venger de la défaite que 
vous lui avez infligé, et 
s’est promis de vous faire 
disparaître des terres de 
Perse. 

Le jeu démarre un matin, 
alors que vous vous 
apprêtez à entrer dans 
l’enceinte du Palais. Un 
frisson étrange vous par¬ 
court soudain, les gens de 
la cour vous regardent 
étrangement, la Princesse 
et le Sultan ne vous 
reconnaissent même plus, 
et, à leurs côtés, un 
homme se tient droit, 
l’oeil menaçant. Il a votre 
visage, il est votre sosie 
parfait. C’est Jaffar qui a 
usé de sa magie pour prendre votre place 
et tromper le peuple de Perse. Vous voilà 
chassé comme un malpropre, tous les 
gardes du Palais sont à votre poursuite,- ces 
hommes qui, il n’y a pas si longtemps, 


Dans les grottes, vous devrez combattre à l'épée contre des squelettes. 
Mais, parfois, il vaut mieux courir comme un fou dans l'autre direction, 
quand ils sont trop nombreux. Qu'il est bon d'être lâche. 


1 
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GHME PflUSED 


▲ Les graphismes des décors sont superbement travaillés, recouverts de 
belles surfaces et joyeusement chanseants pour que le joueur ne périsse 
pas d’ennui au bout de trois tableaux. 

ALes animations du personnase sont très bien décomposées, bien réali¬ 
sées, et le héros se déplace avec une souplesse féline. 

A Les niveaux sont tous de srande taille, et les'demiers sont carrément 
gisantesques. 

▼ Est-il possible de se plaindre avec un jeu aussi bien réalisé, et surtout, 
aussi amusant? 
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Piège classique, tout simple et visible, mais qui réussira 
tout de même à vous mettre dans des situations difficiles: 


C'est parti, vous sentez l'odeur de la Terre, les cou¬ 
rants d'air glaciaux et le rire lointain de Mr Roger 
la- Mort qui vous attend. 


la plaque qui fait décoller un projectile du sol. 


Le bateau a coulé et vous voilà échoué sur une plage. 
Une petite énigme vous attend devant l'entrée de 
cette grotte, sautez sur les bonnes plaques pour ouvrir 
le passage. 


étaient sous vos ordres. 

Jordan Mechner a travaillé sur Prince of Per- 
sia II pendant près de deux ans. Le but était 
de reprendre le même principe de base 
qu’il avait créé pour Prince of Persia, une 


formule efficace vu le succès obtenu par le 
soft, en ajoutant tout ce que les perfor¬ 
mances des machines actuelles permet¬ 
tent. Ainsi, les graphismes VGA 256 
couleurs de Prince of Persia II sont extrême- 
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j Certains des sque¬ 
lettes qui semblent 
V pourrir tranquillement 
dans les coins, s'animeront 

B à votre approche et vien¬ 
dront lutter contre vous. 


MÉÉtifadKÜ 


Si vous avez perdu trop d'énergie, 

^ débrouillez-vous donc pour venir avaler 
cette potion. 


Et voilà la sortie. 
Encore faut-il réussir 
à l'ouvrir. 


^ Le chemin est bloqué par une énorme plaque 
_ pierre coulissante. Il faut trouver le moyen 
de déclencher son mécanisme, en actionnant 
la bonne plaque qui peut se trouver à plu¬ 
sieurs écrans de distance. 
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Vous voila de retour au palais, mais pas de bol, c'est Jaffar qui vous attend. Il 
vous lance alors un sort et vous précipite dans une dimension parallèle, pleine de 
dangers et de scènes hallucinantes 


\K ET TTI KllJVETT1ET1TS 


'rV> 


V. 


Souple et rapide, le héros de Prince of 
Persia adore s'accrocher un peu partout. 


Dans certains passage très étroits, il fau¬ 
dra ramper pour avoir une chance de pas- 


De temps en temps, vous aurez la chance 
de trouver une arme dans les dangereux 
couloirs de Prince of Persia. 






L'un des pièges les plus vicieux: la lame 
qui découpe les aventuriers en rondelles 


Autre piège très stressant, la planque qui 
déclenche un tir qui vous arrive en pleine 
tête. 


Attention de ne pas tomber dans cette 
mare de lave. Par contre, vous pouvez 
essayer d'y pousser vos adversaires. 


Certaines plaques sur le sol déclenchent De , s potions traînent un peu partout. Certaines vous 
■ . . . .j redonnent de la vie, d autres vous en retirent, 

des mécanismes et ouvrent des passages, d'autres encore accordent un pouvoir passager au 
parfois à l'autre bout du niveau. prince déchu. 


ment soignés. Variés, complets, ils transporteront le joueur dans plu¬ 
sieurs lieux différents, alors que le premier Prince of Persia ne se 
déroulait que dans les geôles du Palais. Le scénario est directement 
lié au premier épisode, il en constitue la suite immédiate et remet 
les mêmes personnages en scène. De nombreux rebondissements 
ne cesseront de tomber tout au long du jeu et seront présentés gra¬ 
phiquement, avec de superbes dessins, tandis que des voix racon¬ 
teront les évènements. Les sons, dans Prince of Persia II, sont d’une 
qualité exceptionnelle, aussi bien les bruitages que les voix. 

UN SUITE QUI FAIT 
HONNEUR A SON 
PREDECESSEUR 

Bruits de pas, épées qui s’entrechoquent, ennemis qui s’écrasent au 
sol, hurlement du héros quand il tombe dans le vide, bref, chaque 
action est ponctuée d’un effet sonore renversant qui contribue 
grandement à l’ambiance stressante qui entoure Prince of Persia II. 

Le maniement du personnage est toujours aussi agréable, simple, et 

les animations sont 
excellentes. Le héros 
s'accroche aux plates- 
formes, se balance,- il 
sort son épée pour 
combattre, ou cavale 
dans l’autre direction 
s'il flippe un peu trop. 
Nouveauté, le person¬ 
nage peut maintenant 
ramper et se faufiler 
dans des couloirs 
étroits, ou utiliser des 
pouvoirs magiques: se 
transformer en ombre, 
ou encore, lancer une 
boule de feu sur vos 
ennemis. 

DES DECORS 
VARIES ET 
SURTOUT 
MAGNIFIQUES 

Commencez sur les 
toits du palais, passez 
par une île déserte 
pleine de grottes et de 
souterrains, continuez 
dans un palais aban¬ 
donné, dans un 
temple rempli d’enne¬ 
mis, pour finalement 
revenir affronter Jaffar. 
Chacun de ces 
mondes est décom¬ 
posé en plusieurs 
niveaux, eux-mêmes 
composés de dizaines 
d’écrans. Prince of Per¬ 
sia Il est vaste, très vaste 
même et vous fera 
évoluer au milieu de 


Le plus beau piège, le plus sanglant aussi: 
les pics qui sortent du mur et vous trans¬ 
percent de toutes parts. 


































reprendre le thème pour vasuement bro¬ 
der autour, mais bien de refaire totalement 
le jeu, en collaboration avec une équipe 
de Broderbund. 

Prince of Persia 2 est donc un jeu excep¬ 
tionnel, passionnant, et suffisamment diffi¬ 
cile pour vous captiver de lonsues heures. 
Le seul jeu capable de nous faire attendre 
Prince of Persia 3 sans trop souffrir. 

Seb. 


graphismes absolument magnifiques. De 
plus, chaque série de niveaux dispose de 
sa propre musique d'ambiance qu’il est 
possible de couper s'il vous stresse trop. 

LES NUITS «PRINCE OF 
PERSIA» VONT ENVAHIR 
VOS NUITS 

Les pièges et les ennemis que vous allez 
découvrir tout au long du jeu sont extrême¬ 
ment vicieux, encore plus fous que dans 
Prince Premier du Nom. Squelettes, ser¬ 
pents, guerriers masqués de têtes d'aigles, 
têtes décapitées qui se promènent dans 
les airs; trapes, pieux qui sortent des murs, 
mares de lave bouillonnante, passerelles 
qui s’effritent sous vos pas,- bref, le monde 
de Prince of Persia II ressemble plus à une 
route pour l'enfer qu'à un Parc D'attractions 


pour les enfants. 

Fouillez donc dans votre 
gros lourdaud de cer¬ 
veau, essayez de vous 
souvenir du nombre 
d’heures que vous avez 
passé sur Prince of Persia, 
et dites-vous que ce 
doux cauchemar va 
recommencer avec 
Prince of Persia. 

Nous l’avons attendue 
longtemps cette suite, 
Jordan Mechner nous a 
fait patienter pendant des 
mois, mais le résultat en 
valait la peine. Jordan ne 
s’est pas contenté de 


Certains écrans chan 
gent vraiment énor¬ 
mément de ceux que 
vous traverserez en 


général, avec tout 
plein de dessins origi 
naux pour faire plus 
beau. Ici, vous venez 
de trouver le Tapis 
Volant qui vous per¬ 
mettra de sortir des 


L'entrée du Palais abandonné est particuliérement magnifique, avec des décors et 
des montagnes au loin. 


GflMt PRUSED 




Le squelette que vous 
allez affronter sur 




II 


invincible. Même si 
vous le cartonnez des 
centaines de fois, il 
restera debout. Vous 
devrez trouver le 
moyen de le précipiter 
dans le vide. 
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leur authentique couleur de cheveux ou de 
peau. Naturellement, il est possible d’édi¬ 
ter ces équipes en modifiant noms et attri¬ 
buts de chacun, puis de sauvesarder les 
changements apportés. Grâce à cet édi¬ 
teur, il est possible, en réactualisant les 
données à chaque début de saison, après 
que les transferts aient été enregistrés, de 
disposer d’une parfaite réplique du foot¬ 
ball européen moderne... ou de remplacer 
Marco Van Basten par votre propre nom à 
la pointe de l’attaque de I7£ Milan! Bon, 
c’est bien beau toutes ces ëq|ipes, mais si 
ell^ptent toutes seules dans leur coin, la 
chôirefïerd tout de suite beaucoup de son 


Tout d’abord, le 
logiciel possède 
une impression- 
■■■■■J nante banque de 
données compor¬ 
tant 64 équipes 
■ imaginaires, 64 des 
plus grands clubs européens et 32 équipes 
nationales, issues du vieux continent égale¬ 
ment. Comme dans la réalité, certaines 
équipes sont beaucoup plus fortes que 
d’autres, leurs joueurs sont plus véloces, 
possèdent une n^leure frappe de balle et 
peuvent imprimerie spectaculaires effets 
à leurs ballons. Essayez de battre l’Alle¬ 
magne avec San Marin 
et vous comprendrez I”' ' 

ce que je veux dire. pjpL- 

Chacune de ces for- TëfffjltgMjHjijÉ 

mations est extrême- [J 

ment détaillée, tous les lmBBSmiEI 

"vrais" joueurs sont ^B^^**** 1 ' 

présents, aussi bien les I p5^ 

titulaires que les rem- 

plaçants ou même 

l’entraîneur et sont, de kiffWWBItf 

surcroît, représentés le pj 

plus fidèlement pos- 


J usqu’à présent, le possesseur de 
PC fanatique de football avait de 
quoi être frustré: à part une adapta¬ 
tion catastrophique de Kick Off et 
une ribambelle de pseudo-logi¬ 
ciels ressemblant, à peu près, autant au vrai 
foot que moi à Karen Cheryl, c’était le 
désert absolu. Enfin, voilà qu’il aperçoit le 
bout du tunnel car, joie et liesse générale, 
après avoir fait des ravages parmi les pos¬ 
sesseurs d’Amiga et d’Atari ST, voici que 
Sensible Soccer s'attaque maintenant aux 
compatibles et s'impose, d’emblée, 
comme la meilleure simulation jamais vue 
sur ces bécanes. 


UN SOFT FOOTREMENT 
COMPLET 

D’options, Sensible Soccer n'en manque 
certes pas. Pratiquement tout ce à quoi 
vous pouvez penser peut être paramétré, 
modifié, retouché et sauvegardé. 


intérêt. Aussi SS dispose-t-il d’un grand 
nombre de compétitions au sein de^ 
quelles elles pourront se mesurer. Qui 
votre choix se porte sur une coupe ou un 
championnat, Vous pouvez, là aussi, tout 
configurer de A à Z. Matches à élimination 


3 MRRCEL DESRILLY 
2 BRSILE BOLI 
H BEPNRPD CRSONI 
1 J. - J E Y DELIE 
S MRNUEL RMQPOS 


H J -r DUFPNC 

a OlOIEP DESCHRMPS 
Il FPRNCH SRUZEE 
G RLLEN BOh SIC 
IO RBEOI PELE 


L"'ohêmeuh" dans toute sa gloire. Attention, JJ 
Eydelie a déjà été averti, au prochain carton jaune, 
il devra purger un match de suspension! 


A La représentation fidèle d’un nombre étourdissant 
d'équipes. 

A La rapidité de l’action 
A Le réalisme des matches. 

A Tout peut être modifié à loisir. 

A J’y joue très bien et j’éclate tout le monde 
▼ Le scrolling est un peu saccadé 
T Jamais de joueurs blessés! 











































directe ou allers/retours, nombre de parti¬ 
cipants, désignation du vainqueur au 
nombre de buts marqués à l’extérieur en 
cas d'égalité, prolongations, penalties, 
nombre de points attribués pour une vic¬ 
toire, la palette d’options est quasiment 
exhaustive. 

DES MATCHES PLUS 
VRAIS QUE NATURE 

Arrive donc l’instant de vérité, le moment 
crucial, je vois d’ailleurs des gouttes de sueur 
perler à votre front car voici l’heure du match! 
Eh bien soyez rassurés, car là aussi, Sensible 
Soccer fait très fort! Certes, tout n’est pas par¬ 
fait techniquement, le scrolling, très rapide, 
est un peu saccadé (mais c’est le lot de tout 
jeu d’action PC),et les sprites sont de taille 
très réduite (mat&c 'est ja seule façon de pré¬ 
senter une vue cPensemble autorisant un vrai 
jeu collectif). Cependant, et c’est bien le 
principal, la jouabilité est quasiment opti¬ 
male. Avec un peu d’entraînement, on arrive 
à effectuer pratiquement tous les coups pos¬ 
sibles, depuis la tête plongeante jusqu’au 
coup franc brossé en pleine lucarne. C’est 
vraiment là le point fort du jeu, les effets de 
balles sont si bien rendus,encore mieux que 
dans Kick Off, qu’au bout d’un moment on 
arrive virtuellement à envoyer le ballon exac¬ 
tement où l’on veut qu’il aille. Dès lors, les 
matches disputés ressemblent incroyable¬ 
ment au football, ils ont la saveur et le feeling 
du football, à tel point que même regarder 
un match passivement devient passionnant! 
Le seul (petit) reproche que l’on puisse faire 
est l’absence de blessures des joueurs 
lorsque ceux-ci sont tacklés sauvagement. 
Les fauteurs de troubles, eux, peuvent être 
pénalisés par des cartons jaunes ou rouges, 
alors, pourquoi la victime ne risquerait-elle 
rien? J’ai dans l’idé^oue Renegade a sciem¬ 
ment omis ce détajjpour préserver un peu 
de nouveauté pcïRensible Soccer 2. Ah, 
les petits chenapans! En dehors de cette 
réserve, voilà un logiciel qui frôle de près la 
perfection. Bref, vous Ixjvez compris (du 
reste, je l’ai déjà dit), nous sommes bien là 
en présence du meilleur jeu de foot dispo¬ 
nible sur PC et la lutte risque d’être chaude 
avec Goal! IN-DIS-PEN-SABLE! 

Pinky 
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SIMULATEUR NOTICE VF:18 


ANIMATION 12 


Des options de zoo 
sibles à 


E n règle général, les simulateurs de 
vol proposent le pilotage de plu¬ 
sieurs appareils. Dans B-17, vous 
incarnez un équipage de dix 
personnes à vous seuil Quand je 
dis vous, j'y inclus également votre ordina¬ 
teur. En effet, aucun être humain ne possé¬ 
dant, le don d'ubiquité, l’Atari se chargera 
des neuf personnages restants. 


devez effectuer sont l'exacte réplique de 
bombardements célèbres. Il n'y a donc 
rien à dire du côté de la simulation, que ce 
soit au niveau de la beauté ou de l’exacti¬ 
tude du tableau de bord, qu’à celui des 
tourelles, fidèlement reproduites.Malgré 
une animation lente et des graphismes 
quelque peu sommaires, les seuls gros 
défauts concernent les bruitages excé- 
crables et les perpétuels accès disques. 
Bien entendu, le nombre de touches à 
connaître est plus qu'impressionnant et 
mieux vaut garder l’aide à côté de soi. 
Neanmoins, les amoureux de la seconde 
guerre mondiale et de leurs monstres 
volants, y trouveront un programme riche et 
passionnant. 

LORD CASQUE NOIR 


A vouloir sans cesse simuler tout ce qui 
vole, Microprose va finir pas se prendre 
une gamelle. C’est en tout cas ce qu’ils ont 
failli faire avec ce programme, disponible 
depuis belle lurette sur PC et Amiga. Il faut 
se rendre à l’évidence: le pilotage d’un 
B17, c’est chiant! Primo, c’est aussi 
maniable qu’un porte-avion, secundo, il 
faut voler plusieurs heures avant d’atteindre 
sa cible, tertio, il est très difficile de se 
défendre en cas d’agression. Je ne critique 
en aucun cas l’aspect de la simulation 
puisque tout y est parfaitement reproduit: 
ce n’est pas maniable, c’est lent (fort heu¬ 
reusement, il est possible d’accélérer le 
temps) et la moindre attaque aérienne 
devient une abominable torture... 


TROP DUR, TROP 
ENNUYEUX»* 

Bref, c’est injouable. Et pourtant, 
l’idée n'est pas mauvaise: la prise 
en main hyper réaliste de 
chaque poste de la forteresse 
volante a de quoi vous plonger 
directement dans l'ambiance 
hyper glauque qui régnait à bord 
de ces mastodontes d’acier.. De 
plus, les missions que vous 


▲ Pour une fois, il ne s’agit pas seulement de piloter 
un appareil jusqu’à sa destination mais également 
d’occuper, tour à tour, le poste de chaque 
membre d’équipage. 

▲ A n’importe quel stade du jeu, la simulation reste 
très pointue. Qu’il s’agisse du tableau de bord 
ultra complet ou du maniement des appareillages 
(canons, largage de bombe, communication...), il 
n’y a rien à redire. 


▼ De par le nombre de touches et la complexité de 
la simulation, c’est pratiquement injouable. Soit 
on se cantonne à un poste et on s’embête à mou¬ 
rir, soit on essaye de tout faire soi-même et cela 
devient n’importe quoi.. 

▼Les données n’étant pas chargées en mémoire 
vive, le programme passe le plus clair de son 
temps à lire des données sur la disquette. Déjà 
que l’animation n’est pas rapide... 


Le tableau de f. 
bord est certaine- 
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A près Team Yankee et Pacific 
Island, Empire reprend du 
service avec War in the Gulf, 
version sablonneuse et il faut 
Rl'avouer fort opportuniste - 
pour ne pas dire cynique- des deux précé¬ 
dents. Si les casques bleus continuent à 
faire des cartons au sol en Yougoslavie, on 
ne devrait pas tarder à voir débouler un 
War in Zasreb ou War in Sarajevo. Beuark. 
Ces considérations colombophiles étant 
faites, changeons de casquette et voyons 
ce que vaut le jeu. C'est plutôt une réussite, 
bien que peu de progrès aient été faits 
depuis Pacific Island. À sa parution, le jeu 
m’avait enthousiasmé mais, le temps pas- 
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sant et la concur¬ 
rence ayant elle 
aussi fait d'énormes 
progrès dans la 
technique du map- 
ping, ce qui était 
révolutionnaire il y a 
un an est maintenant 
courant. Reste que 
le logiciel bénéficie 
toujours de son 
interface géniale qui 
permet de diriger 
16 chars d'un coup. 

Certes, cela reste un 
wargame et la straté¬ 
gie est très impor¬ 
tante mais, du fait de la dimension 
supplémentaire offerte par le pilotage des 
chars, la tactique est au rendez-vous et l’on 
peut véritablement agir sur le terrain. Bref, 
on se trouve de plain-pied impliqué dans 
les combats et au lieu de déplacer de 
vagues carrés censés représenter des uni¬ 
tés, on "vit'’ complètement le conflit, sur¬ 
sautant à chaque impact et surtout, on peut 
se défendre et tirer réellement sur les cibles 
,• rien ne sert d’être un fin stratège si l’on est 
incapable de tirer un éléphant 
dans un couloir. Et justement, 
éléphantesques, les cibles le 
sont généralement car les mis¬ 
sions, dans le désert, sont sou¬ 
vent énormes : chars, puits de 
pétrole, etc. Côté armement, on 
trouve de nouveaux gadgets, 
guerre "chirurgicale" oblige : 
pointage laser, visée infrarouge, 
missiles Tow, Heat et Sabot. Il ne 
faut d’ailleurs pas avoir les deux 
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pieds dans le même Heat, euh, sabot, 
puisqu’il est possible dans ce logiciel de 
côtoyer huit types de véhicules de com¬ 
bats, “Ml Abraham" en tête (rappelons 
qu’Abraham était le père d’Isaac et Ismaël, 
qui formèrent les peuples juifs et arabes. 
Z’on dû l’appeler ainsi pour le vendre aux 
deux camps), mais aussi hélicoptères 
Hughes 500, M2 Bradley et autres T72. On 
le voit, un logiciel peu novateur mais qui 
ravira ceux qui ont aimé Pacific Yankee... 
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▲ La possibilité de diriger physi¬ 
quement 16 chars rend le war¬ 
game très prenant. 

▲ L’interface est toujours aussi 
puissante et simple. 

T Rien à faire, la récupération de 
la guerre du golf pour un jeu et 


le curseur en forme de drapeau 
américain me donne la nausée. 

TLe graphisme est trop souvent 
sommaire car depuis Pacifique 
Island, le mapping a fait 
d’immenses progrès. 
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A vec Fields of Glory, on 
découvre enfin un produit 
réussissant le tour de force 
d'être beau et simple 
d’emploi, c'est-à-dire pro¬ 
pre à plaire au joueur a priori rebuté par le 
style wargame, sans que le spécialiste n’ait 
à critiquer quoi que ce soit. Ce petit 
miracle a été rendu possible par le déve¬ 
loppement d’une nouvelle interface qui 
répond au doux nom de CQCS. Pour résu¬ 
mer la philosophie de la chose, je laisse la 
parole à un spécialiste, Napoléon Bona¬ 
parte : "Un général qui voit les choses par 
l'intermédiaire des autres, ne sera jamais 
capable de commander une armée 
comme il se doit". 

UNE INTERFACE PUISSANTE 
ET ERGONOMIQUE 

Le ton est donné, l’interface CQCS permet 
de ne pas se sentir coupé de la base en 
offrant l’opportunité de se trouver 
n’importe où sur le terrain. Les armées, 
représentées de haut, sont symbolisées par 
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Quelle que soit la vue utilisée, on peut à tout moment donner des ordres en cliquant sur les drapeaux. 
Outre "tir", "déplacements", "gardez position", on peut aussi choisir le type de formation : en ligne, en 
carré ou repli général. Chaque ordre peut être donné à une section entière ou à un groupe.- 


des fanions. Chaque fanion représente le 
commandement général ainsi que les diffé¬ 
rentes sections. En cliquant sur un fanion 
de section (par exemple cavalerie), on 
peut donner un ordre à celle-ci ou, en 
recliquant, donner un ordre à l’un des 
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Trois types de 
visualisation 
sont possibles. 
Ici, on observe 
la vue la plus 
éloignée dans 
laquelle les 
armées ne sont 
représentées 
que par leurs 
drapeaux. 
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groupes qui la compose (par exemple 
IVème régiment). Les ordres, très variés, 
concernent aussi bien l'aspect tactique 
que l’aspect stratégique. Tout est envisa¬ 
geable car les menus, qui découlent de la 
même philosophie, apparaissent égale¬ 
ment sur le terrain à l’endroit où l’on clique. 
Afin de suivre l’action, on peut configurer 
le jeu de façon à ce que l’on soit tenu en 
permanence au courant du déroulement 
de la bataille. Ces messages peuvent êtres 
plus ou moins précis et leur fréquence plus 
ou moins rapprochée suivant que l’on 
choisisse de recevoir les messages des 
corps d’armées ou tous les messages. Bref, 
cet artifice permet de retrouver la structure 
typiquement pyramidale de l’armée. 


La vue moyenne sera utilisée lorsque l'on souhaite 
avoir une vue des hommes. 
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▲ Les trois modes de visualisation 
sont pratiques. 

A L’interface est souple d’emploi et 
puissante. 

A Le contexte historique est respecté. 

▼ Les musiques ne bénéficient pas de 
sons intéressants 
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Et je ne parle pas de pyramide en raison 
de la fameuse phrase de Napo qui 
contemplait ses troupes du haut des 
siècles. Euh, bon, vous voyez où je veux en 
venir. De toutes façons, le jeu ne parle pas 
de la campasne d’Egypte mais se situe 
après le retour de l’île d'Elbe, en 1815. 
Field of Glory propose au joueur de dispu¬ 
ter 4 batailles célèbres : la bataille de 
Quatre Bras, la bataille de Ligny, la bataille 
de Wavre et la bataille de Waterloo. Assez 
logiquement, ce n’est pas au cours de la 
bataille de Quatre bras qu’eût lieu la dis¬ 
cussion suivante mais à Waterloo : 

Marquis d’Anglesey : "Mon Dieu Monsieur, 
j’ai perdu une jambe!”. 

Wellington : "Mon Dieu Monsieur, vous 
avez raison". 

En plus de ces batailles historiques, on 
peut également livrer deux batailles fictives 
: Nivelle et Wagnée, très pratiques pour 
s'entraîner. Mais attendez, j’entends un 
bruit de canonnade, retournons-donc sur 
le terrain. 

BEAU ET INTÉRESSANT 

On a vu qu’il était possible d'embrasser le 
terrain d’un seul coup d’oeil mais l’une des 
particularités de Fields of Glory est de pro¬ 
poser aussi des modes zoom. Un mode 
intermédiaire, assez utile, permet de voir 
les fanions des armées, mais aussi des 
points, chacun d'eux représentant un 
nombre d’hommes. Enfin, et là on touche 
au sublime, un super zoom permet de se 
retrouver dans la mêlée comme lorsque 
l’on jouait aux petits soldats ou -c’est finale¬ 


ment la même chose, les culottes courtes 
en moins- comme lorsque l’on dispute un 
wargame sur diorama avec des figurines. 
Ce mode, très esthétique, permet de se 
rendre compte exactement de la situation 
d’une action : les hommes morts sont à 
terre, les coups de feu se soldent par un 
panache de fumée et surtout, on assiste 
aux déplacements des hommes comme 
dans la réalité. Lorsqu'on se déploie, que 
l'on passe en carré ou en ligne, les hommes 
se réunissent et tournent selon un cérémo¬ 
nial très en vogue à cette époque, entre le 
quadrille et la valse. En ce qui concerne les 
options "de confort", accessibles au 
moyen de menus déroulants situés en haut 
de l’écran, on peut configurer des sauve¬ 
gardes automatiques (le temps est 
réglable) ou sauver directement à tout 
moment. On peut aussi régler le son et 
passer en mode stéréo, 
afin de profiter des brui¬ 
tages et de la musique 
et, bien entendu, 
prendre note par des 
rapports précis du 
déroulement des opéra¬ 
tions en cours ou rappe¬ 
ler des messages 
anciens. De même, la 
base de données est à 
tout moment consul¬ 
table afin de se rafraîchir 
la mémoire concernant 
les hommes dont dis¬ 
pose l’adversaire, etc, 
etc. Bref, voilà un jeu 
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absolument fascinant et surtout simple 
d’emploi et beau, ce qui change agréable¬ 
ment. Mais attendez, j’entends une nou¬ 
velle canonnade. Bon, je vous laisse, je pars 
à la recherche de Grouchy. 

Napoléon Moulinex 



La base de données donne la possibilité d'afficher aussi un organigramme des 
armées, permettant de passer en revue la troupe et les gradés. Chaque bataillon, 
chaque compagnie sont détaillés : nombre d'hommes, moral, etc. 
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Lorsqu'on zoome au maximum, on peut admirer le champ de bataille en très gros 
plan. Très proche de la représentation d'un wargame avec figurines, ce mode de 
visualisation permet de jouer en profitant des graphismes d'une beauté rare dans le 
genre wargame. Les soldats font une ombre, les déplacements sont animés, et à 
chaque tir, on voit la fumée s'échapper des canons ou des fusils. Lorsque des 
hommes ou des chevaux sont tués, les corps restent sur le terrain. Les paysages sont 
eux aussi très fins et les effets de texture donnent une impression de relief. Outre 
des arbres et des buissons, on trouve de nombreux éléments de décor : routes, 
rivières, ponts (pour passer les rivières, justement) et villages. Ces derniers peuvent 
être détruits par l'artillerie. 


























Le montage géant correspond au champ de bataille de Waterloo. Il est composé de 90 
écrans. Lorsqu'on joue en mode zoom maximum, un écran complet comme celui-çi permet 
d'observer une foule de détails. 
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▲ Le graphisme est d’une beauté rare techniquement et 
artistiquement parlant. 

A Les bruitages et ambiances sonores sont impres¬ 
sionnants. 

A L’interface est bien pensée et esthétique. 

▼ Le jeu nécessite énormément de mémoire pour tour¬ 
ner de façon optimum (16 Mo). 
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I faut se rendre à l’évidence, les jeux sur Macintosh sont d'un 
niveau supérieur aux autres. Bon, c’est un peu lapidaire 
comme phrase, j'explique : sur PC et compagnie, on s’inter¬ 
roge encore sur l’aspect technique des choses, un peu 
comme si la critique littéraire consistait à parler du papier et 
de la qualité de l’impression au lieu de s’attacher au style et à l’his¬ 
toire. Avec ce jeu CD, rien de tout cela. Il s’agit d'un produit cohé¬ 
rent, d’une oeuvre de création qu’on peut apprécier ou pas d’un 
point de vue subjectif, mais en ce qui concerne la réalisation, rien 
à raconter. On a l’impression que les gars ont fait ça toute leur vie, 
qu'il s’agit d’un truc bien rodé. Un peu comme à la sortie d’un 
nouveau Spielberg : on apprécie ou pas l’ensemble, mais per¬ 
sonne ne se demande si l'éclairage est bien fait ou si la bande son 
est audible. Bon voilà, on ne va pas continuer des heures, vous 
voyez ce que je veux dire... Joumeyman Project raconte l’histoire 
d’un agent temporel devant retrouver des données disséminées 
dans différents lieux et périodes. La chose, très "Cyber Techno", 
permet d'évoluer dans un univers futuriste particulièrement atta¬ 
chant en se déplaçant "case par case” comme dans Dungeon 
Master. Le moindre objet, le moindre détail architectural donne 
l’impression d’être le fruit de cogitations intenses. Par exemple, les 
portes des appartements de l’immeuble où commence l'action 
sont équipées de "sonnettes-répondeur". Lorsqu’on tente 
d’entrer, un message vous informe que l’occupant s’est absenté 
pour le moment. Ailleurs, une table d'orientation holographique 
comporte des publicités en 3D. Les portes sont ici remplacées 
par un champ de 
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Un mode "Help" permet, en début de partie, de prendre connaissance des commandes du jeu. 
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Vous savez comment on appelle un ascenceur, dans ce monde ? Ben, en appuyant sur le 
bouton ! Cela dit, l'ascenceur de ce jeu fonctionne "réellement". 
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force. De plus, le scénario comporte lui 
aussi de nombreux détails. Ainsi, lorsque 
l’on se téléporte la première fois au moyen 
d’une machine à démoléculariser, la 
séquence est interrompue par une mouche 


venue se poser dans l’habitacle (ça rappelle 
un truc, non ?). Naturellement, tout cela 
parle en permanence et les voix sont extra¬ 
ordinaires : ni trop robotiques, ni trop 
"réelles". L’interface, puissante, utilise un arti¬ 


fice connu mais toujours aussi efficace : 
l’écran dans l’écran. En effet, vous voyez 
tout le décor du jeu au travers de lunettes 
munies de commandes diverses. Les com¬ 
mandes permettent aussi bien au person¬ 
nage que vous incarnez de 
consulter une base de données ou 
d’utiliser différents objets, qu'au 
joueur de configurer le jeu. Allez, je 
le dis encore : c’est superbe ! 
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A près Rex Nebular, l’équipe 
de MPS Lab (Microprose 
Design Group) récidive avec 
un jeu d'aventures, pour une 
fois original. Fini les dragons 
et les magiciens, vous allez, ici, vous retrou¬ 
ver en France, à l'Opéra, à la recherche 
d'un mystérieux fantôme. Eh oui, on aura 
reconnu l'adaptation du roman de Gaston 
Leroux, porté ici à l'écran -et à la scène- 
avec maestria. Autant Rex Nébular était un 
jeu particulièrement compliqué et drôle, 
autant celui-ci est assez peu burlesque et 
pas trop difficile. Attention, peu burlesque, 
ça ne veut pas dire qu’on ne s’amuse pas. 
Loin de constituer un défaut, l’absence de 


difficulté majeure permet aux joueurs 
débutants de s'initier en douceur à ce type 
de jeu. Eh oui, tout le monde n’est pas for¬ 
cément rompu à tous les pièges que des 
scénaristes pervers inventent depuis des 
années pour des joueurs qui aiment se 
tordre les méninges. Le jeu, qui reprend la 
même interface que Rex, permet de 
découvrir une intrigue assez bien ficelée et 
plus complexe qu’il n’y paraît à première 
vue. En effet, c’est deux histoires qu'il va 
falloir suivre en même temps, car les scéna¬ 
ristes ont tenu à apporter à l’histoire origi¬ 
nale un aspect "Twilight Zone" (4ème 
dimension). Dans le jeu, vous incarnez 
Raoul Montand, un inspecteur français de la 



sûreté, vivant de nos jours. C’est assez amu¬ 
sant de voir comment les américains voient 
les Français contemporains et, dans ce cas 
précis: moustachu, naturellement, et 
comme la chose se passe dans une 
ambiance mystérieuse, habillé comme 
Arsène Lupin. Je sais bien que le smocking 
est encore de rigueur au Palais Garnier mais 
tout de même! Plus drôle encore, outre le 
typique Raoul Montand ( puisque le Wes 
du même nom est connu outre Atlan¬ 
tique), on trouve aussi une exquise Mlle 
Brie. Heureusement qu'elle n’est pas noble, 
elle se serait appelée Fourme d’Ambert ou 
Bleu de Bresse. Imaginez une héroïne 
anglaise qui s’appellerait Miss Tea ou une 
américaine Miss Hamburger. Comme quoi 
le fromage voyage mal. 

DES ANIMATIONS FLUIDES 

Bon, ça c’est le côté anecdotique mais ça 
mis à part (et "ça" n’est vraiment pas impor¬ 
tant), le jeu est superbe. L’ambiance opéra 
est extrêmement bien rendue et, à chaque 
coin de la bâtisse, on craint de rencontrer 
le fantôme. Les décors, extrêmement tra¬ 
vaillés, permetttent de se livrer parfois à de 
nombreuses actions en utilisant divers 
objets que l’on trouve en cours de partie. 
Comme dans Rex ou dans les jeux Lucas, 
on choisit les actions dans une liste de 
verbes se trouvant dans une fenêtre située 
en bas de l’écran de jeu. A droite de cette 
fenêtre, une autre fenêtre affiche la liste des 
objets portés et une image du dernier 
objet sélectionné. La musique, agréable, 
participe bien à l’ambiance générale. En ce 
qui concerne les bruitages, la version testée 
n'étant pas tout à fait finalisée, pas de com¬ 
mentaire mais cela ne devrait pas poser de 
problème. Bref, voilà un jeu intéressant, 




A L'ambiance "opéra" est bien rendue et le logiciel ne 
souffre d'aucune faute de goût. 

A L'animation des personnages est particulièrement 
fluide. 

A L'ergonomie du logiciel est sans génie mais efficace 
et rapide à comprendre. 

A Le jeu n'est pas trop compliqué et permettra aux 
débutants de s'amuser sans complication excessive. 


▼ Bon, il faut l'avouer, c'est pas très drôle, comme 
scénario. 

▼ La musique est un peu tristounette. 

▼ Lorsqu'une question est posée, elle se réinscrit 
dans la fenêtre montrant votre personnage, ce qui 
fait double emploi. 

▼ Il faut disposer d'une machine rapide pour profiter 
d'un scrolling "smooth". 
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promener en empruntant de nombreux escaliers. 
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Pendant ce dialogue, la danseuse continue ses exercices à la 
barre. L'animation est parfaite. 
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Le passage d'un écran à l'autre se fait souvent par scrolling. La douceur de la transition peut être 
configurée suivant la puissance de la machine. L'opéra étant un bâtiment important, on peut s'y 


Les dialogues avec les personnages se font par QCM. Le 
visage des interlocuteurs (et du locuteur aussi) apparaît 
dans une fenêtre. 


■ S.BLASTER 

■ S.BLASTER PRO 

■ AD LIB 

■ ROLAND MT 32 

□ SOUND SOURCE 

□ COVOX 

■ PRO AUDIO 
SPECTRUM 


EGA J 
VGA ■ 
SVGA J 


dont le scénario chanse du reste de la pro¬ 
duction et qui bénéficie d'options fort pra¬ 
tiques, comme la confiscation de la 
souplesse du scrollins, ou encore, une sau¬ 
vegarde automatique lorsqu’on sort du jeu. 
A noter que la version en Français à l’écran 
du jeu sortira début Septembre. 
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Peur m'abonner à Joystick, j'ai le 
choix entre deux formul e s: 

0 Les 11 numéros de Joystick 
avec un jeu pour 280 francs 
seulement!(+30F d'expédition) Pour 
le jeu, j'ai le choix entre KYRANDiA 
sur PC ou Amiga et Billard 
Américain pour Atari ST. 
v Les 11 numéros de Joystick au prix de 
220 francs au lieu de 280 (11 N° à 
25F + 1N° d’été à 30F). 


ans les deux cas, je bénéficie des avantages 
réservés aux abonnés : 

Je reçois, chaque mob. Joystick dans ma boite 
aux lettres avant sa sortie en kiosque. Comme ça, 
je peux faire enrager les copains. 

Mes petites annonces sont p rioritaires, et je bénéficie 
d'un crédit de 120 mi nutes de connexion sur : 

3614 JOYSTICK 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


A REMPLIR ET A RENVOYER AVEC VOTRE REGLEMENT A : JOYSTICK ABONNEMENT - 103 BD MAC DONALD - 75019 PARIS 

□ Je veux un abonnement et un jeu, j'envoie 310F (frais de port compris). 

OFFRE AVEC LE JEU VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE EXCLUSIVEMENT ET JUSQU'A LA PROCHAINE OFFRE 

KYRANDIA . PC3' 1/2 □ PC5' 1/4 □ AMIGA □ 

BILLARD AMERICAIN : ATARI ST □ 

□ Je veux juste un abonnement simple à 220F (350F pour l'Europe et 500F pour le reste du monde). 

Je veux aussi les 120 mns de crédit en 3614 sur le serveur JOYSTICK et j'indique mon pseudo.(que j'ai créé sur le serveur) 

□ Je commande des anciens numéros. J'envoie 25F par exemplaire, sauf les N°7, N°18 et N°29 qui sont à 30F et 34F pour le N°36 (N° 
spécial avec 2 disquettes). Rajouter 5F pour l'Europe et 10F pour le reste du monde, par exemplaire commandé. 

Envoyez-moi le(s) numéro(s):. 

Nom:.Prénom:. 


Adresse: 


• Ville:* 


Aae:.Modèle d'ordinateur:* 


. A ge: 

N'oubliez pas de joindre votre règlement à l'ordre de JOYSTICK ! 
































Un arbre robuste 



Le premier jeu d'aventure de Westwood est l'un des plus beaux dans le genre... Ils n'y vont pas par 

quatre chemins eux, au moins! 


K yrandia est un monde enchanté 
où paix et harmonie rèsnent grâce 
à l’alliance qu’avait faite jadis le 
Roi Guillaume Premier avec le 
Royaume Naturel. De cette 
alliance est née la Kyragemme, une pierre 
précieuse qui a surgi de l’endroit où se 
tenait le Roi Guillaume, qui donna à Kyran¬ 
dia la magie la plus puisssante des 
royaumes humains. Des décennies plus 
tard, cette harmonie fut malheusement 
rompue quand Malcom, le Bouffon de la 
cour, assassina le Roi et la Reine, pour 
s’emparer de la Kyragemme. Craignant 
pour la vie de son petit-fils, Kallak, le père 
de la Reine, créa une muraille magique 
enfermant Malcom dans le château royal et 
s’enfuit élever Brandon dans les profon¬ 
deurs des bois de Timbermist. Mais quand 
Brandon eut atteint sa maturité, la muraille 
magique de Kallak s’évanouit, libérant le 
diabolique Malcom qui statufie Kallak. 
Brandon, toujours ignorant de sa véritable 
identité, est le seul espoir du royaume. 
Ouf... j'aurais pu continuer longtemps car il 
ne s’agit, en fait, que du tout début de 


l’histoire. Vous l’aurez compris, vous 
devez aider Brandon à sauver Kyrandia en 
restituant la Kyragemme et en défiant Mal¬ 
com le fourbe. Très vite heureusement, 
vous rencontrerez votre cousine Brenn qui 


vous expliquera clairement comment vous 
devez procéder. Votre quête vous don¬ 
nera l’occasion de croiser des personnages 
tantôt étranges, tantôt drôles. La visite au 
magicien Darm dans les bois Timbermist, 
par exemple, 
joint l’utile à 
l’agréable. Darm 
possède, en 
effet, un dragon 
domestique qui 
doute de ses 
connaissances 
magiques et vous 
assisterez à un 
échange de 
vannes et de 
sorts plutôt éton¬ 
nant. Malcom 
viendra, bien 
entendu, pertur- 




▲ Y’a pas à dire, ils assurent chez Westwood en 
graphismes: c’est beau à mourir (arrghh...). 

A L’interface de kyrandia, très simple d’utilisation, 
le rend accessible à tous. 

A La bande son est formidable et traduit bien 
l’ambiance conte de fée. 


▼ La durée de vie est relativement courte: on 
aurait aimé voir encore plus de ces écrans 
magnifiques. 

▼ Par rapport à la version floppy, il n’y a "que 
les voix en plus. 

















ber votre quête de temps à autre 
et vous découvrirez, peu à peu, la 
puissance de ses pouvoirs. Heu¬ 
reusement, vous disposerez vous- 
même de quelques sorts qu’il 
faudra savoir utiliser à bon escient. 
L’interface conçue par Westwood 
est, le moins qu’on puisse dire, 
simple d’utilisation. Cette facilité 
raccourcit, de toute évidence, la 
durée de vie du jeu mais a le 
mérite de rendre Kyrandia acces¬ 
sible à tous. La réalisation est, 
quant à elle, véritablement somp¬ 
tueuse. Les graphismes rendent 
parfaitement l’ambiance féerique 
du scénario. Des effets visuels vous 
surprendront très agréablement 
tant on a peu l’habitude de voir 
une telle finition (excepté dans les 
LucasArts et les Sierra). Mais l’inté¬ 
rêt de la version CD réside indéniablement 
dans la bande son. Non seulement les 
musiques sont mélodieuses, agréables et 
traduisent parfaitement l’atmosphère, mais 
maintenant, tous les personnages parlent: 
vous serez séduit par la voix mélodieuse 
de Brenn, frémirez au rire diabolique de 
Malcom... Les effets appliqués aux voix 
donnent une profondeur considérable au 
personnage, et renforcent d’autant plus 
l’ambiance. Que les non anglicistes se ras¬ 



surent: tous les textes restent à l’écran, et 
qui plus est, en Français. Ah, si tous les édi¬ 
teurs de jeux CD pouvaient adopter ce sys¬ 
tème, ce serait merveilleux. Seulement, 
c’est le problème avec les versions CD: i 
n’y a en fait que les voix qui changent. Mais 
quoi qu'il en soit, si vous ne connaissez 
pas Kyrandia, il faut avouer qu’il vaut mieux 
avoir la version CD (si vous pouvez vous le 
permettre bien entendu...). Une chose est 
sûre: c’est génial! CALOR 
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■ 5.BLASTER EGA J M 

■ S.BLASTER PRO VGA ■ M U 

□ AD UB SVGA J II I Ê 

□ ROLAND MT 32 III. ■ A 

J SOUND SOURCE f W 

□ covox m 

□ PRO AUDIO TESTE SUR 486 DX 33 EN MODE VGA 
SPECTRUM AVEC UNE CARTE SOUNDBLASTER 






















Vous pouvez choisir le mode de jeu: style 
"enquête", style"bagarre" ou style "équipe". 
Trois approches différentes du jeu qui rallongent 
considérablement la durée du plaisir. 


les aime. Après l'Arche d'Alliance et la 
Coupe du Graal (oui, je sais, il y a aussi le 
temple maudit mais personnellement, je 
pense que c'est une "erreur" dans la trilo¬ 
gie), Indy s'attaque au mystère de l’Atlan¬ 
tide. Un monde utopique où tout le monde 
il est beau tout le monde il est gentil, et où 
l’on détenait des connaissances 
incroyables, qui auraient sombré dans les 
flots depuis belle lurette, selon la légende. 


DU MUET AU PARLANT 


L ’homme au fouet (oh oui!) fait son 
entrée fracassante sur le support CD 
pour notre plaisir à tous -enfin, pour 
le plaisir des "possesseurs de CD- 
Rom qui n’ont pas encore la version 
floppy du jeu". Après "la Dernière Croi¬ 
sade", on pensait avoir dit adieu à l’un des 
héros les plus célèbres du cinéma... Mais 
pour cette aventure inédite du Docteur 
Jones, les scénaristes de LucasArts n'ont 
pas lésiné sur les moyens,- et l’on est tout fier 
et tout content d’avoir un micro pour pou¬ 
voir en profiter puisqu’il y a peu de chance 
pour qu’Harrisson Ford ré-endosse son cos¬ 
tume sur le grand écran. Au lieu d’une 
intrigue-bidon exploitant le filon, il s’agit 
d'une belle et véritable épopée comme on 


Mais restons-en là pour ne pas vous gâcher 
le plaisir de la surprise... Comme toujours 
chez LucasArts, Indy est atrocement beau 
(d’ailleurs, si quelqu'un connaît personnel¬ 
lement Harrisson Ford, qu’il me fasse 
signe). Les écrans sont tous plus somp¬ 
tueux les uns que les autres, certains scrol- 
lant même, pour constituer un panorama 
étourdissant. Un soin particulier a été 
apporté, notamment aux effets d’ombre et 
de lumière... Ce sont des "petits détails" 
qui, mine de rien, comptent énormément. 



▲ Comment peut-on ne pas aimer Indy? 

ALe scénario de Atlantis mériterait d'être adapté en film, tant il suit 
fidèlement l'esprit de la trilogie. 

AOn dispose de trois modes de jeu: Indy l'aventurier solitaire, tout 
seul comme un grand, Indy le battant, à la force des poings, ou 
Indy et sa nouvelle conquête, Sophia. 

Aies textes à l'écran sont en Français et, comme c'est parlé en 
Anglais en même temps, on croirait vraiment voir un film en V.O. 


ALa réalisation est impeccable: c'est l'un des "monuments” en 
matière de jeu d'aventure graphique à l'heure actuelle. 

ALe “hint book” est inclus dans la boîte. 

▼C'est une "adaptation” pour le support CD et non un "jeu CD": bien 
sûr, c'est génial d'entendre les voix, mais si l'on a déjà la version 
floppy, ça ne vaut pas vraiment le coup. 

▼Cela va être dur de résister à la tentation de feuilleter le "hint book 
inclus dans la boîte". 
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L’animation des personnases est halluci¬ 
nante de fluidité et de réalisme srâce à 
l’utilisation du rotoscoping. Mais la nou¬ 
veauté sur cette version CD, c’est évidem¬ 
ment la bande son et, surtout, les voix. Tout 
le long du jeu, tous les personnages par¬ 
lent, en Anglais, certes, mais cela renforce 
considérablement l’intérêt du jeu et donne 
une véritable vie, une réelle personnalité à 
ce qui n’est, après tout, que des dessins. 
Le prooblème étant qu’il n’y a aucun texte 
à l’écran et à moins d’être balaise en 
Anglais, il faudra s’accrocher. Je rassure les 
fans, les prochains produits LucasArts CD 
SERONT en Français à l’écran tout en 
consetvant les voix en V.O. Je n’ose imagi¬ 
ner ce que sera la version CD de Day of the 
Tentacle... D’ailleurs, histoire de vous en 
mettre plein les oreilles, sachez que dans 
Indy, il y a plus de 4 heures de voix enre¬ 
gistrées (bien plus que dans un film, en 
somme). On a failli avoir la vraie voix 
d'Indy, celle de harrisson Ford, mais mal¬ 
heureusement, il n'était pas libre pendant la 
période d’enregistrement. Avouons tout 
de même que Doug Lee, l’acteur qui a été 
finalement choisi, s’en sort pas si mal. 
Chaque fois que l’on teste un CD-Rom, 
c’est toujours le même problème au 
moment d’attribuer une note. Qu’est-ce 
qu’on note exactement? Le CD en tant que 
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tel ou une version CD qui sort après une 
version disquettes, hein? Parce que bon, 
avouez qu’il y a un monde de diffé¬ 
rences entre un "vrai” jeu CD comme 7th 
Guest où l’on en prend plein les yeux et 
les oreilles -et qui mérite largement son 
90%- et une "adaptation” pour CD où 
"seule”, la bande son change, même si 
celle-ci apporte un vrai plus au jeu. Tout 
ça pour dire que le 83% ne correspond 
pas tout à fait à l’immense valeur de 
Indy. Ceux qui ont déjà la version floppy 


peuvent passer leur chemin. Mais si vous 
avez un lecteur CD-Rom sans avoir la ver¬ 
sion floppy, précipitez-vous sur la ver¬ 
sion CD, c’est un monument. 

CALOR 


EDITEUR : 
LUCASARTS 


AVENTURE 


Sophia vous sera d'un précieux secours pour amadouer ce vieux grincheux de Costa. 
Le charme féminin fait toujours effet.. 
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■ S.BLASTER EGA J Ê Ê 

H S. BLASTER PRO VGA* JK Ak Ê 

□ ADLIB SVGA J RH R Ê 

□ ROLAND MT 32 I I. I 

□ SOUND SOURCE U R_R Ê v 

□ COVOX u 
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□ SPECTRUM AVEC UNE CARTE SOUND BLASTER 


185 





































JC M'CPPCllC IU I K LC POLIDC. JC 

rouR^ pu%m vire rue ic vcmt ci 
JC peux souriM PCR Dessus ICS 

HUTTE"* EN UN SCUl POND. 


Il est possible de discuter avec les gens pour obtenir quelques renseignements. En se rappro 
chant des points "S" répartis un peu partout dans les niveaux, vous obtiendrez de nombreu; 

indices. 


D ans le numéro précédent, notre 
grand et fidèle ami, Seb le 
Viking, vous expliquait tout le 
bien qu’il pensait de ce pro¬ 
gramme. Eh bien, sachez 
qu’aussi incroyable que cela puisse 
paraître, la version PC de The lost of Vikings 
surclasse celle de l’Amiga! Eh oui, tout 
arrive... un peu trop tard d’ailleurs. La ver¬ 
sion finale ne nous étant parvenue qu’en fin 
de bouclage, nous n’avons pu libérer plus 
de deux pages pour ce test qui en aurait 
mérité quatre. Mais assez épilogué et par¬ 
lons plutôt de ce fantastique programme, 


Les fenêtres de l'écran principal peuvent être agen¬ 
cées selon son bon vouloir. 

Si l'on ne veut pas, on peut aussi. 


d’autant que plus je tarde et moins j’aurai 
de place... n’empêche que ça ne tombe 
pas bien parce que j’avais plein de truc à 
vous dire... et blablabla... 

LES COPAINS D’ABORD 

Erik, Olaf et Baelog sont trois authentiques 
vikings qui viennent de se faire enlever par 
le vaisseau spatial des croutonniens. Nos 
compères, ignorant tout des progrès 


accomplis au fil 
du temps, vont 
devoir faire 
face à toutes 
sortes de 
mécanismes 
pour parvenir à 
se libérer de 
leur kidnap¬ 
peur. Votre rôle 
consiste à gui¬ 
der ces héros 
tout au long de 
leur aventure en 
prenant, tout à 
tour, le contrôle 
de chaque per- 
sonnage 
(comme dans 
Humans). 

Bien entendu, - 

chacun possède ses propres caratéris- 
tiques et devra s'entr’aider pour déjouer les 
nombreux pièges tendus. 

Erik est, de très loin, le plus rapide de tous. 
Il peut courir plus vite que l'homme qui 
valait trois milliards et sauter un pâté de 
maisons les doigts dans l’nez. Mais ce 
viking a la tête dure et 
n'hésite pas une fraction de 
seconde à défoncer les 
murs. Olaf est beaucoup 
plus pataud, il se déplace 
lentement en se protégeant 
derrière son énorme bou¬ 
clier. Celui-ci est si gros qu’il 
peut s’en servir de parachute 
en le plaçant sur sa tête. Ce 
sacré farceur d’Erik profite, 
quelquefois, de cette posi¬ 
tion particulière d’OIaf en 
grimpant sur son bouclier 


pour atteindre de plus hautes plates- 
formes. Le dernier d’entre eux se nomme 
Baleog. Tout comme Olaf, il est incapable 
de sauter. En revanche, c’est le seul à pos¬ 
séder des armes. Son sabre vient à bout de 
la plupart des bélligérants et les flèches de 
son arc peuvent également servir à déclen- 
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A Enfin un jeu de plates-formes 
digne de ce nom. Un scrolling de 
cette qualité ne court pas les rues 
sur PC. 

ALa musique et les bruitages tirent 
pleinement partie de la carte 
sonore. 

ABien plus qu'un jeu de plates- 


formes, The lost vikings va mettre 
vos méninges à rude épreuve. 

ALe programme est entièrement tra¬ 
duit en français 

▼ Malgré une originalité incontes¬ 
table et un grand intérêt, le dépla¬ 
cement des trois personnages 
devient fastidieux, à la longue. 


Erik, Olaf et Baleog peuvent 
emporter dix-huit objets qu'ils peu¬ 
vent s'échanger ou utiliser quand 
bon leur semble. Par exemple, 
vous devrez utiliser une bombe 
pour faire péter un mécanisme 
actionnant des rayons lasers. 



























cher des interrupteurs à distance. 

Il va s'en dire (mais ça va mieux en le 
disant) que chacun des trois hommes peut 
porter quatre objets et qu'il est parfaite¬ 
ment possible de les échanger entre eux. 

DES ENIGMES MUSCLEES 

The lost vikings allie parfaitement l'arcade et 
la réflexion. D’un côté, vous êtes confronté 
à de terribles énigmes et, de l’autre, à tout 
un système d’interrupteurs, de rayons, de 
tapis roulants et d’ascenseurs nécessitant 


de gros réflexes. Mais ne vous y trompez 
pas, les niveaux supérieurs sont de fameux 
casse-têtes. Olaf devra arrêter les balles à 
l’aide de son bouclier pendant que Baleog 
(le costaud) tirera une flèche sur Nestor 
(l’enfoiré) et qu’Erik (le rapide) sautera par 
dessus Brigitte (la haie)... Après quoi, Erik 
(le rapide) devra sauter sur l’ascenseur et 
descendre chercher ses potes. 

L’humour est également omniprésent, avec 
des mimiques et des bulles (comme dans 
les BD) où les trois vikings s’engueulent 
entre eux. A ce 
propos, l’intégra¬ 
lité du texte est en 
français, ce qui 
facilite la compré¬ 
hension de cer¬ 
taines énigmes... 
Bon, j’arrête là 
sinon je vais me 
faire repérer... (il y 
a déjà largement 
plus de texte qu’il 
n’en faut pour 
deux pages mais 
on ne sait jamais, 
sur un malen¬ 
tendu, Claude n’y 
verra peut-être 
que dalle). 

LORD CASQUE 
CROUTE 
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Oh ben ça alors! Ça me rappelle le bon vieux temps ce genre de truc! Mais bon.. 
Baleog doit monter sur la plate-forme mais il ne sait pas sauter. Seul moyen: le 
placer sur un bout de la balançoire et faire sauter Erik sur l'autre extrémité. 


Le vaisseau 
spatial des 
croutonniens 
comprend 

E lus d'une 
izarrerie, 
comme en 
témoignent II 
ces couloirs 


ascension¬ 

nels". 
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Ça c'est de l'amitié! Ce brave Olaf protège son ami Erik du 
tir de cet infecte appareil... Quelle leçon mes amis! 


RERIXION/ACnON NOTICE VO 


■ S.BLASTER 

□ S.BLASTER PRO 

■ AD LIB 

□ ROLAND MT 32 

□ SOUND SOURCE 

□ COVOX 

□ PRO AUDIO 

□ SPECTRUM 























































T he Ancient Art of War in the Skies 
ne se prend pas vraiment au 
sérieux. Ce wargame ultra sim¬ 
pliste comprend de petites 
scènes d'arcade qui ne le sont 
pas moins. Pour tout vous avouer, elles 
s’inspirent du célèbre programme de 
bataille de chars et d’avions livré à 
l’époque avec la console d’Atari, la 
VCS2600, c’est vous dire si elles sont sim¬ 
plistes. 

SIMPLE ET AGRÉABLE 

Le programme se décompose donc en 
deux parties distinctes : l’une se déroulant 
sur une carte et l'autre dans les airs. Dans la 
première phase, vous prenez le contrôle 
de la flotte aérienne alliée. Deux lignes 
noires représentant les tranchées de 
chaque nation partagent le terrain en deux. 
N’ayant aucun contrôle sur l'armée de terre, 
vous ne pourrez qu’assister au repliement 
ou à la progression de vos premières 
lignes. À ce propos, les actions à accom¬ 
plir sont un peu limitées : un curseur à l’effi¬ 
gie de votre pays se transforme en loupe 
dès que vous le placez au-dessus de l’une 
de vos installations. Apparaît alors un menu 


où se trouvent inscrits les noms des pilotes 
et des tireurs (également spécialisés dans 
le largage de bombes) que vous pouvez 
sélectionner, suivi d’un écran de contrôle 
destiné à paramétrer l’attaque. Vous pou¬ 
vez y indiquer, entre autres, l’altitude de 
croisière, la vitesse du ou des avions (atten¬ 
tion à la consommation de carburant), le 


type de formation (offensive ou défensive) 
ainsi que la cible à atteindre. En ce qui 
concerne cette dernière option, vos aéro¬ 
nefs sont capables de se débrouiller seuls 
et de choisir de leur propre chef le type de 
bâtiment à bombarder ou les avions à 
intercepter. Ainsi, lorsqu'une escadrille ou 
un aéronef solitaire arrive sur sa cible, l’ordi- 



CONTROLS 


STICK 

<MCK 


Un mode 
d'emploi 
vous ren¬ 
seigne sur 
le foiKtion- 
nement de 
la pro¬ 
chaine 
phase 
d'arcode. 
Une excel¬ 
lente idée, 
somme 
toute. 


A Pour être original, c’est original ! Un savant mélange 
de wargame et d’action digne de la console 
VCS2600 (les nostalgiques de cette machine me 
comprendront...). 

A Sa difficulté très progressive et la simplicité de son 
ergonomie le rend accessible à tous. 

A Les graphismes sont agréables et hauts en couleurs. 

A Comme la plupart des programmes Microprose, 


The Ancient Art of War in the Skies (ouf !) s’installe 
sur disque dur avec 1,5 Mo de Ram. 

T Malgré la simplicité extrême des scènes d'action, 
l’Amiga est d'une lenteur abominable. Allez savoir 
pourquoi... Il y a des jours comme ça ! 

▼ Pour peu que vous ne possédiez pas de deuxième 
lecteur de disquette, vous allez périr votre race... 

▼ Impossible de jouer à deux. 
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OO Ta chhnge rltitude 


Un cfic sur 
l'une de vos 
boses 
dédendte 


G®vpa,BREKUB» 


Rltitude 


Chutiqus 


tude de vol, 


Il y a deux types d'avion : chasseur ou bombarder. Dans le premier 
cas, vous dirigez l'avion (tir, dhectiori gaz) intégralement. Dans le 
secoml le gros biplan flotte aléatoirement dans l'air et vous incarnez 
les tireurs occupant les postes avant et arriére de l'appareil 


nateur vous en fait part et vous offre la pos¬ 
sibilité de participer au combat srâce à de 
petites scènes d’arcades. 

GÉNIAL OU DÉBILE, SELON 
LES GOUTS... 

C’est là que ça devient rigolo. Les plus âgés 
d’entre vous se souviennent certainement 
du jeu "Combat" de la 2600 et de ses fabu¬ 
leuses batailles aériennes. Le principe reste 
le même dans TAAOWITS : vous dirigez 
votre tagazou (représenté par un petit 
sprite tout rikiki) tant bien que mal -plutôt 
mal en général- en essayant d'atteindre les 
appareils ennemis. Si cette version profite 
des énormes progrès graphiques qui ont 
été accomplis ces dix dernières années 
(les avions ne sont plus de gros pavés pou- 
raves aux couleurs ternes), la lenteur de 
l’animation n’a rien à envier à son modèle... 
Une horreur ! En revanche, les scènes de 
bombardement innovent complètement. 
Vous apercevez le sol défilant sous l’appa¬ 
reil et à l'aide d'un curseur, vous changez 
de direction, mais bonjour l'inertie ! C’est 


tout aussi 
injouable, et 
d’une 
imprécision 
parfaite. 

Personnelle¬ 
ment, je 
trouve ces 
phases très 
rigolotes 
mais les 
coincés du wargame ris¬ 
quent fort de ne pas appré¬ 
cier. Mais bon, ceux qui 
n’aiment pas ne sont pas 
obligés d’y jouer. Voilà 
donc un jeu passionnant, 
original et qui n’est pas tou¬ 
jours aussi sérieux que le 
sujet qu’il traite, comme 
quoi Microprose sait aussi 
s’amuser... 

THE ANCIENT LORD 
BLACK HELMET 
IN THE SKIES... 

























































Transport 


▲ Quatre nouvelles séquences 
cinématosraphiques supplé¬ 
mentaires viennent s'intercaler 
entre les 15 nouvelles missions. 
Sisnalons également de nou¬ 
veaux sons digitaux. 

A Le fichier "Top Ace" permet 
d'accéder à la totalité des mis¬ 
sions de X-Wing et, conscient 
de la difficulté des missions, 


Impérial Pursuit offre désormais 
la possibilité d'obtenir une 
aide pour les missions. 

▼ Strictement aucune améliora¬ 
tion de l'animation ni des gra¬ 
phismes, et pas le moindre 
nouveau vaisseau. 

▼Un intérêt très limité, sans parler 
de l'originalité. 


Madcl Delta Cl att Dx—* 

Manu* actured bv Tel*orn Corporation 
Désignation cia** R**auit r^hter/Cuntoat 
Lenjth of 25 meter* 


A h ah ! Voilà enfin de quoi 
reprendre le manche de ces 
bons vieux appareils 
Rebelles. Eh oui ! La fin du 
troisième Duty Tour (très rares 
sont ceux qui l’ont vu) se termine par la 
destruction totale de l’Etoile Noire et autant 
vous dire que l’empereur n’est pas très 
content. Il revient donc à l’attaque dans ce 
quatrième volet en délogeant la dernière 
base rebelle de la planète Yavin. 


LA VENGEANCE 


Au cours des quinze mis¬ 
sions de ce nouveau Star 
Tour, vous allez devoir venir 
à bout de la nouvelle arme 
de l’Empire et affaiblir la 
flotte de Darth Vador. Mais 
ne vous réjouissez pas trop 
vite ! Les personnes ayant 
terminé les 38 premières 
missions d’X-Wing se 
comptent sur les 
doigts de la main, et 
plus de la moitié 
n’ont jamais franchi 
plus d’une dizaine d’entre elles tant 
la difficulté est importante. Il aurait 
donc été judicieux de programmer 
Impérial Pursuit de manière un peu 
plus "cool”. Que nenni, c’est tou¬ 
jours aussi dur et seul les maîtres de 
l’univers pourront en venir à bout. 
Malgré tout, une nouvelle option 
dans la salle des briefing livre de 
précieux renseignements sur la stra¬ 
tégie à adopter, évitant ainsi de 


chercher ce qu’il faut faire durant des 
heures et des heures. Autre idée généreuse 
: le fichier pilote "Topace". Grâce à ce 
pilote "made in LucasArts", vous pourrez 
pratiquer n’importe quelles missions d’X- 
Wing. 

Malgré toute la passion que je porte à la 
célèbre trilogie et au jeu qui s’en inspire, je 
dois avouer que ce scénario ne m’em-balle 
pas vraiment. Les missions ressemblent 
comme deux gouttes d’eau aux anciennes 
et il n’existe pas la 
moindre amélioration au 
niveau de la structure 
même du programme, 
hormis quelques nou¬ 
veaux sons digits. Notons 
tout de même la présence 
de séquences inédites de 
toute beauté... Encore 
faut-il parvenir jusque-là 
pour les voir... 

LORD CASQUE NOIR 
(L’usurpateur). 


MISSION CÛMPLETION H INTS 

T/Ss are The main threat Don't 
let them launch their torpedoes 
There are 3 sets of H T/Bs follouied 
br 2 sets of 3 T/Bs Engage T/Bs 
as dose to the FRG as possible, but 
star out of the FRG's gun range 
Vou iuiII be harassed br a pair of 
T /Fs '.with 1 replacement ui ave). 

Euade them wheneuer T/Bs are 
présent Kill them uihen concernent 
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Oui ne s'est pas pla 
sions ? OK, Impérial 
option d'aide vous pc 

int de la trop grande difficulté des 38 premières mis- 
’ursuit n'est pas vraiment plus simple, néanmoins une 
>rmet d'avoir le compte-rendu des actions à accomplir. 















































‘Découvrez une aventure mystérieuse 
où vous jouez le rôle de Dora lice, hé¬ 
roïne intrépide impliquée dans une 
folle histoire, l obligeant à voi/ayerà 
travers le te mps pour decouvrir 
son propre passe 
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nouvelle technologie : le 
"ilm d'Aventure Interactif 
|Full motion video 
Des déplacements libres dans 
des images de synthèse en 3D 
précalculée 

Des séquences vidéo intégrées 

dans chaque écran 

Près de 20 MB de graphismes 

spectaculaires en 256 couleurs 

Un suspense qui vous tient en 

haleine 

Une progression non linéaire 
Une ergonomie simple et efficace 
Des dialogues avec une dizaine 
de personnages. 
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LOST IN TIME : Jeu disponible en 2 épisodes sui^ 

sur CD ROM IBM PC 
Prochainement 


M PC & Compatibles (disquettes) 
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L 'histoire débute en l’an 2291. La 
Suerre entre les Terriens et les Ira- 
diens s’est terminée en apocalypse 
et il aura fallu plus d’un siècle de 
nésociations avant de voir naître 
l’Union de Economies Démocratiques. 
Cette confédération fixant les lois du com¬ 
merce intergalactique, permet le libre 
échange entre les planètes à l’aide d’une 
monnaie unique. Vous incarnez quatre 
membres d’équipage voyageant à bord 
d’un transporteur performant mais délabré. 
Votre but: devenir le Bernard Tapie de 
l’espace tout en restant honnête. Mais vos 
ambitions ne sont pas du goût de tout le 


Le générateur de per¬ 
sonnage est tout sim¬ 
plement génial. Vous 
définissez le père et la 
mère du futur enfant et 
répartissez les diffé¬ 
rents points à la 
manière d'un jeu de 
rôle. C'est également à 
vous de décider des 
études qu'il va suivre... 
afin de définir ses 
capacités futures. 
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RISQUE nOIR 


IOCHEITIIST 



L'animation est ultra rapide et on peut speeder à dont dans les rues de la ville' 


monde et les pirates et autres traîtres 
essaieront d’enrayer votre progression. 
Votre première action consiste à créer les 
personnages composant votre équipe- 


ville afin de dénicher un job quelconque. Il 
faut dire que les derniers travaux effectués 
sur votre "Freighter" vous ont soutiré jusqu’à 
votre dernier centime. Il s’agit donc de 
récupérer un fond de roulement qui per¬ 
mettra, par la suite, d’entreprendre un petit 
commerce entre les différentes planètes 
du système. Mais vos tronches d’inconnus 

ne plaisent 
P 35 à tout le 
monde et 
vous devez 
faire preuve 
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UN NOUVEAU SUNDOG 

En orbite depuis quelques heures autour 
de Castra, vous décidez de vous rendre en 


Le "trading screen" permet de faire du commerce à partir du transporteur. Il est possible d'acheté des 
tonnes de produit, de les revendre, d'équiper son vaisseau ou de téléphoner à une personne précise. Il est 
également possible de sauver ou de charger une partie. 


tie pour mettre les gens en confiance. Vos 
premières missions sont d’ailleurs une 
excellente façon d'y parvenir, puisque vous 
allez devoir venir en aide à quelques habi¬ 
tants de Castra. Ces opérations bénévoles 
deviennent rapidement proléfiques et vos 
poches se remplissent peu à peu de 
quelques crédits. C'est le moment de 
s’équiper avec un le strict minimum. 
Quelques armes à feu, des munitions, du 
carburant, et des équipements électro¬ 
niques en tout genre permettant, par 
exemple, d’entrevoir le contenu d’une 
pièce sans y entrer. Mais votre transporteur 


reste desesperemment vide. C est alors 
que l’élimination de deux malfaiteurs vous 
transforme subitement en véritable héros. 
Dès lors, les propositions de travail affluent 
et vous voilà sur le point de transporter un 
coeur sur la planète voisine, et ce, pour 
quelque cent mille crédits! Rendez-vous 
compte? Vous pourriez acheter plusieurs 


A Whale’s voyage est d’un grand intérêt et s’inspire du 
célèbre Sundog (1988) 

A Les déplacements dans les "couloirs’’ sont ultra 
rapides et les décors variés 

▼ Une interface complexe très lourde à gérer, notam¬ 
ment dans les phases de combats. 

▼ L’absence totale de musique et de bruitage dans les 
trois quarts du soft. 


3UY FUEL 
5 RICE PER UniT 
1 CREDIT. 
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Il faut soigneusement noter le 
prix de l'article acheter pour 
ne pas se faire arnaquer lors 
de la vente. C'est Big Boss qui 
me l'a appris. 


ARBORIS 


LAPIS 


CASTRA 


INOID 


SKY BOULEVARD NEDAX 


tonnes de minerai radioactif pour les revendre sur 
Sky Boulevard ou Inoid. Vous acceptez le labeur et 
partez, de ce pas, sur Lapis... 


LES PIRATES DE L’ESPACE 

Si la plupart des voyages se déroulent sans 
encombre, vous devez en permanence rester sur vos 
gardes. Les pirates des alentours sont intéressés au 
plus haut point par votre cargaison et tenteront, de 
nombreuses fois, de s'en emparer! Si une telle 
attaque vient à se produire, l’écran du jeu bascule sur 
une carte stellaire et la 
bataille se déroule à la 
manière d’un Wargame. 

Vous devez déplacer 
votre vaisseau et accom¬ 
plir un nombre d’actions 
jusqu’à épuisement de la 
totalité des points, suite à 
quoi, c’est à l’adversaire 
de faire de même. Il existe 
trois façon de se sortir 
d’un combat: la fuite, 


l’extermination pure et simple de l’ennemi ou la 
capitulation. Bien évidemment, si vous capitulez, 
l’intégralité de votre cargaison passera aux mains de 
l’antagoniste. 


PASSIONNANT 

Le programme comprend trois types d’écrans dis¬ 
tincts: celui des combats spatiaux (je viens de vous 
en parler), le "trading screen” permettant de faire du 
commerce et les phases d’arcade, ou plutôt jeu de 
rôle, lorsque vous vous rendez sur la surface d’une 


LES PLANETES 
DU SYSTEME 

LAPIS: C'est la planète la plus 
proche du soleil. L'atmosphère très sec et 
la température élevée rendent la vie diffi¬ 
cile. Ses habitants vivent de la vente de 
minerais et les mines y sont nombreuses. 

De part son éloignement et son environne¬ 
ment hostile, de nombreux brigands y trou¬ 
vent refuge. Beaucoup d'explorateurs n'en 
reviennent jamais... 

ARBORIS: Comme son nom 

l'indique, cette planète est entièrement 
recouverte d'une végétation très dense. Les 
habitations sont faites en bois, élément que 
l'on trouve à foison. Mais le gouvernement 
contrôle sévèrement son exportation vers 
les planètes voisinnent. Tout comme sur 
Lapis, on y trouve de nombreuses sortes de 
minéraux. Malgré une technologie peu évo¬ 
lué, cette planète reste la cible privilégié 
des vacanciers. 

CASTRA: Cette planète maitrise 
assez bien la technologie. Au fil du temps, 
elle s'est imposé comme la plaque tournante 
des marchands de l'espace. Les magasins y 
sont nombreux et on peut facilement y trou¬ 
ver du travail. En contrepartie, la mafia s'y 
est répandu en grande quantité, utilisant aes 
méthodes de commerce illégales. L'économie 
de Castra s'est récemment écroulé et le taux 
de criminalité bat tout les records. 

SKY BOULEVARD: 

Il s'agit assurément de la planète la plus 
importante de la galaxie. C'est ici que réside 
le gouvernement de l'Union des Economie 
Démocratique. Son avancée technologique 
est extrême et la criminologie très faible. Il 
s'agit en fait d'une planète artificielle rem¬ 
plaçant Decadence IV. En effet, sa surpopula¬ 
tion commençait à poser de graves 
problèmes et la demande d'energie sans 
cesse croissante devenait incontrôlable. 

NEDAX: Entièrement recouverte 
d'eau, Nedax fournit tout le système en pro¬ 
duit et minéraux extraits des tonds marins. 
La population y est faible mais concentrée. 
Les criminels y sont donc peu nombreux. 

INOID: C'est la plus éloigné de 
toute les planètes. Située à plus de 2810 
million de miles du soleil, elle est entièrement 
recouverte de glace. Ses habitants vivent 
dans des sortes de Igloo et importent l'inté¬ 
gralité des matières premières. 


5iT 






HELLO mERCHHTlT 5 . 

COHE on RRD HAVE I* 
R LOOK RT ÜUR FinE 
LURRFS . 


m 


Ûs 


irTT t 




























































IWBtË 


PHonE is onLinE .. ^ 
PLEfiSE EOTER CODE: » 


IOEflTIFY BSEnCE 


WHME'S VOYAGE 


V >< 


U. 




M 




7 DISQUETTES 


ORIGINALITE 16 


1 JOUEUR JOY-CLAVIER 

COMPATIBLE 
AMIGA1200 


planète. Le Trading Screen autorise l’achat 
et la vente de marchandise ainsi que le ravi¬ 
taillement de votre vaisseau. Vous pouvez 
également équiper ce dernier de quelques 
appareils très utiles mais hors de prix. Dans 
les phases jeu de rôle, vous dirigez 
l’équipe à travers la ville dans l'espoir de 
dégoter l’affaire du siècle, ou encore des 
informations très utiles comme des numé¬ 
ros de téléphone qui vous permettent, par 
la suite, de troquer directement avec des 
habitants. Chaque personnage peut être 
équipé d’un tas de trucs plus utiles les uns 
que les autres grâce à une interface de jeu 
complexe. Mais son utilisation est un véri¬ 
table calvaire, surtout lorsqu’il s’agit de 
combattre un adversaire. Si la doc précise 
qu’il faut s'y faire, les nombreuses heures 
passées sur Whale’s n’ont pas suffit à me 
convaincre. 

En ce qui concerne l’animation, les 
déplacements sont très rapides et 
les graphismes plutôt corrects, du 
moins, pour ce genre de pro¬ 
gramme. En revanche, l’absence de 


Chaque personnage peut porter une multitude d'objet. Si l'interface est parfaitement adapté à certaines 
tâches, l'interpellation d'un personne ou un combat de rue est quasiment insupportable. Quel dommage! 


bruitage et la musique de 
piètre qualité expliquent, en 
partie, la note un peu basse. 
Mais plus que tout, l'interface 
de jeu à l’ergonomie dou¬ 
teuse finit par nuire au pro¬ 
gramme et c'est vraiment 
dommage! 

Hormis ce principal défaut, 
Whale’s Voyage est un très 
très bon jeu qui mérite vrai¬ 
ment que l'on s’y intéresse. 

LORD CASQUE NOIR 


1 • Générateur auto¬ 

matique de carte 

2 • Objets en cours 

d'utilisation 

3 • Vue principale 

4 • Indicateur de tem¬ 

pérature extérieure 


5 < Pourcentage d'oxy¬ 

gène dans l'air 

6 • Vue de la planète 

sur laquelle vous 
vous trouvez 

7 « Téléportation (retour 

à bord du Whale) 


8 « Identification de la 

fonction de chaque 
membre (L=Lea- 
der, S=Scout...) 

9 * Nom du persotmoge 

10 • Profession 

11 Wveau d'expérience 


12 «Jauge de santé 

et d'énergie 
mentale 

13 • Photo du per¬ 

sonnage sélec¬ 
tionné 
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Voilà le James Pond new-look, avec son corps léléscopique. Pratique pour réparer 
l'antenne de télévision sur le toit... 


bombes. Si, dans 24 
heures, celles-ci ne sont 
pas désamorcées, 
notre terre pourrait 
connaître le Noël le plus 
explosif jamais vécu! En 
bref, voilà l'occasion 
rêvée pour James de 
sortir de sa retraite afin 
d’affronter à nouveau 
son étemel ennemi. Et, 
surtout, l’occasion pour 
vous de jouer sur vos 
bécanes (PC 386 ou Al200) à l’un des tout 
meilleurs jeux de plates-formes jamais sorti 
sur micros! 

Eh oui, après avoir sévi sur 
Amiga, Atari ST et autres 
consoles Megadrive (plus 
de 200,000 unités vendues 
dans le monde), Robocod 
débarque en force (et en 
256 couleurs) sur PC et 
Amiga 1200. Le moins que 
’on puisse dire, c’est que la 
conversion est des plus 
réussies! Sont au menu une 
animation plus rapide et 
fluide, de nouveaux stages 
et des graphismes rehaus¬ 
sés grâce au mode 256 
couleurs dont disposent 
ces bécanes. Vous y dirigez 
un James Pond ayant subi 
une profonde métamor¬ 
phose depuis le premier 
épisode. En effet, l’agent 


secret aquatique s’est fait greffer un abdo¬ 
men en acier, capable d’écraser les enne¬ 
mis de James sous son poids. Mais là n’est 
pas le seul avantage de ce nouvel appen¬ 
dice: il est également téléscopique, ce qui 
permet à Pond d’étirer son corps pratique¬ 
ment à l’infini. Vous pouvez ainsi atteindre 
des plates-formes et bonus autrement 
inaccessibles, ou vous déplacer, suspendu 
au plafond, en rétractant votre corps après 
avoir agrippé celui-ci (le plafond, pas le 
corps, suivez, quoi!) de vos petites 
nageoires musclées. Pourtant, tous ces 
pouvoirs ne seront pas de trop pour 
accomplir la difficile mission qui vous est 
proposée. Vous démarrez au Pôle Nord, 


A cause de cette #&*!§ d'inertie, je viens de me faire mordre par un 
serpent! Je me vengerai! 
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C oucou le revoila!! Le docteur 
Maybe a encore frappé! Ce 
savant fou, dévoré par l’ambi¬ 
tion de devenir le maître du 
monde, avait vu ses plans de 
domination des océans contrecarrés par 
l’agent spécial James Pond au cours du 
premier épisode des aventures du célèbre 
poisson au noeud pap’. Et vous pensiez en 
être débarrassé? Naïf que vous êtes! 
Depuis deux ans, ce sinistre personnage 
ruminait sa vengeance 

GARÇON. UN ROBOCOD 
BIEN FRAIS, AVEC DE 
NOUVEAUX NIVEAUX 
ET BEAUCOUP DE 
COULEURS SVP! 

Et voilà qu’aujourd’hui, le 23 décembre, il a 
pris d’assaut l'usine de jouets du Père Noël! 
Après s’être rendu maître des lieux, le doc¬ 
teur Maybe a placé dans les peluches, sur 
le point d’être expédiées dans le monde 
entier, de petites mais dévastatrices 



▲ Le nombre de couleurs affichées sur 
Al 200. 

ADe la qualité dans l’animation sur 
Al 200. 

ALa taille des niveaux 

ALes thèmes musicaux très niais. 

AScrolling saccadé sur PC. 


Deux des 10 portes qui composent le château. Pour chaque porte, plu¬ 
sieurs sous-sections, parfois gigantesques. Bref, y'a du boulot... 
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aux abords du château du Père Noël qui 
se compose de neuf portes, donnant cha¬ 
cune sur un univers thématique distinct. 
Vous devez ainsi venir à bout du monde 
des sports, des peluches, des pâtisseries 
(encore!), des jouets, de la baignoire (là, 
on sent que le scénariste commençait à se 
trouver à court d’idées!), des jeux de 
société, du château, de la musique et du 
cirque! Ouf! Plus encore un monde secret 
caché que vous devez dénicher pour ter¬ 
miner Robocod. Chacun de ces univers se 
décompose en sous-sections, parfois 
immenses, ce qui nous donne plus de 
2500 écrans à découvrir en tout! Côté 
durée de vie, aucun problème donc, il 
vous faudra passer bien des heures devant 
votre écran pour parvenir au terme de 
Robocod. Afin d’éviter la lassitude, chaque 
monde bénéficie de décors et d’ennemis 
différents en rapport avec le thème 
abordé. La mission, elle, reste la même: 
sillonner en tous sens le niveau pour trou¬ 
ver et désamorcer les pingouins piégés, 
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Il suffit que le paisible James mette le contact et le voilà transformé en chauf¬ 
fard sadique. Un peu comme tout le monde, finalement, non? 


avant de rejoindre la sortie menant au 
tableau suivant. 

DES BONUS A FAIRE PALIR 
ZOOL D’ENVIE! 

Depuis le succès mondial rencontré par 
les Super-Ritals-Bros-Moustachus-Pas- 
Beaux sur consoles, chaque jeu de plates- 
formes se doit de proposer son lot de 


passages secrets et 
autres bonus 
cachés. Pour Robo¬ 
cod, ce concept 
est poussé au 
paroxysme, chaque 
niveau est littérale¬ 
ment truffé de 
bonus, et, même 
après de nom¬ 
breuses parties, on 
continue à faire un 
grand nombre de 
rémunératrices 
découvertes. Il y a 
des objets ayant pour effet de "booster" 
votre score, mais également d’autres qui 
vous assistent dans votre tâche. Ainsi, les 
étoiles régénèrent vos points de vie, le gilet 
pare-balles vous assure une temporaire 
invincibilité, la paire d'ailes vous permet 
de.., euh... voler (incroyable, non?), l’ankh 
rajoute une vie à votre capital (jusqu’à un 
maximum de cinq), et les parapluies frei- 
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SUR PC 

GRAPHISME 15 
BRUITAGE 14 


la recherche de ce dernier pinsouin introu¬ 
vable. Voilà qui vient à point nommé 
apporter une agréable variété dans l'action 
et évite au joueur de sombrer dans l'ennui. 
Régulièrement, vous êtes confronté à un 
gigantesque "boss de fin" qui vous donne 
bien du fil à retordre jusqu’à ce que vous 
ayez trouvé la tactique appropriée pour 
l’envoyer “ad patres". En bref, Robocod 
inclut de façon quasi-exhaustive tous les 
ingrédients que le joueur est en droit 
d’attendre d’un bon jeu de plates-formes. 
Mais qu’en est-il de la réalisation? Vous le 
saurez en lisant le prochain épis...oups, 
pardon, la suite de ce test. Si aucune dis¬ 
tinction n’a été faite jusqu’ici entre les ver¬ 
sions PC et Amiga1200, il n’en va pas de 
même dès lors que l’on aborde le chapitre, 
crucial, de la réalisation. 

LE VERDICT 

Je vois d’ici la glotte des fanatiques des 
compatibles faire des allers et retours ner¬ 
veux, tandis que les Amigafans affichent 
un sourire narquois. Eh bien, ils ont tous 
deux raison, puisqu’en aucun cas la ver¬ 
sion PC ne peut prétendre rivaliser avec 
son homologue A1200. En ce qui 
concerne l’animation, tout d’abord, les 
lecteurs ayant troqué leur vieux 500 contre 
un 1200 auront le plaisir de constater que 


SUR AMIGA 1 200 

GRAPHISME 16 


nent votre chute s’il 
vous arrivait de tom¬ 
ber de trop haut. 
Mais ce n’est pas 
tout! Au fil des 
tableaux, vous trou¬ 
vez parfois de gros 
paquets cadeaux sur¬ 
prises. Un bon coup 
de tête et ceux-ci 
laissent échapper 
leurs trésors. En fait 
de trésors, neuf fois 
sur dix, les paquets 
contiennent un 
ennemi qui, à peine libéré, vous fonce 
tout droit dessus (quelle ingratitude!) Mais 
parfois, vous aurez l’agréable surprise de 
trouver, à l’intérieur du cadeau, un véhicule 
bien utile pour achever le tableau. Qu’il 
s’agisse d’un avion, d’une voiture ou d’une 
baignoire, ceux-ci ont le double avantage 
de vous permettre d’atteindre des endroits 
autrement inaccessibles et de vous rendre 
invincible. James ne dédaigne pas non 
plus, de temps à autres, jouer les poissons- 
canons ou utiliser les services d’un trampo¬ 
line pour se propulser toujours plus haut à 


■ S.BLASTER EGA J 

□ S.BLASTER PR0 VGA ■ 

■ AD UB SVGA J 

□ ROUND MT 32 

□ SOUND SOURCE 

□ C0V0X 

a PR0 AUDIO 

□ SPECTRUM 
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Dans ce niveau-ci, le 
scrolling avance tout seul, 
horizontalement, et vous 
devez veiller à ne pas 
vous faire rattraper par 
celui-ci tout en évitant des 
avions de chasse. Stress 
garanti! 
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L'ankh vous redonne une vie 
complète, sans contestation 
possible, le plus cool de tous les 


Les pingouins sont l'objet prin¬ 
cipal de votre quête. Il faut en 
avoir ramassé suffisamment 
pour activer la sortie. 


des ennemis 


Les étoiles vous redonnent un 
point de vie 




Le poste de télévision passe 
tout le reste du niveau en noir 
et blanc. A quoi ça sert? A rien, 
c'est juste pénible. 


Ce petit triangle est, en fait, un 
ascenseur. Il suffit de monter 
dessus pour l'emprunter 


Le poison est a éviter a tout 
prix», si vous tenez à la vie! 




celle-ci est dix fois, cent fois plus véloce 
sur cette version que sur la précédente. 
Lorsque vous dévalez escaliers ou pentes 
ou que vous chutez de très haut, cela 
devient carrément supersonique (sans 
mauvais jeu de mot). De plus, tous les 
ralentissements intempestifs qui infestaient 
l'ancienne version semblent avoir complè¬ 
tement disparu. Sur PC, l'animation est 
assez rapide, sans atteindre les sommets 
dont je vous entretenais plus haut, mais 
elle souffre, hélas, de profondes saccades 
qui mettent vos yeux à rude épreuve. Si 
vous prévoyez de faire l'acquisition d'un 
Robocod PC, prévoyez ésalement de pas¬ 
ser à la pharmacie la plus proche pour y 
acheter une boîte d’Aspirine. Bon, OK, 
j’exagère, mais on n’en est tout de même 
pas loin. Deuxième constatation: les 
splendides dégradés de fond, présents 
sur la version Amiga, ont tout simplement 
été sucrés sur PC! En réalité, il semble bien 
que Robocod Al 200 affiche tout simple¬ 
ment plus de couleurs à l'écran que ne le 
fait sa rivale "Big Blue”, ce qui, vous en 
conviendrez, est quand même un 
comble! Mis à part cela, les deux softs 
sont assez identiques et présentent, tous 
deux, des graphismes de bonne facture 
ainsi que des thèmes musicaux "gnan¬ 
gnan” très énervants. Soyez rassuré, quelle 
que soit la machine concernée, Robocod 
est un excellent jeu, pourvu que l’on aime 
les softs de plates-formes. Immense, 
beau, riche en découvertes diverses, il 
possède tous les atouts pour satisfaire vos 
exigences. Cependant, si vous disposez 
d’un compatible, vous pouvez lui préférer 


Zool, plus fluide. 

Quant aux possesseurs 
d'Amiga 1200 (qui 
cherchent un qua¬ 
trième pour faire une 
belote), vous pouvez 
foncer, Robocod new- 
look est tout simple¬ 
ment le meilleur jeu de 
plates-formes jamais 
sorti sur Amiga, dépas¬ 
sant, à mon avis, 

Superfrog d'une courte 
tête. Et puis, il est bien 
agréable de se dire que l’on tient enfin un 
soft qui exploite, au moins en partie, les 
possibilités de sa bécane. Quoi, vous êtes 


Au moment 
où vous voyez 
ce train arri¬ 
ver, mettez en 
pause, puis 
tapez 
R.I.CH.A.R.D. 
ÆN.T.H.0.N.Y 
et vous 
l'entendrez 
siffler. 




encore là? Qu'est-ce que vous attendez 
pour courir l'acheter PINKY 






















































































HCTIUITV IN: BONDS CHIPS 


HOURLV 


DHILV 



P*a(MHOIMB P HH T 30MV8 


BOLO 1 OIL 


POSITION 



P HH I 30 DflVS 




Si le quotidien du jour ne vous suffit pas, n'hésitez pas à discuter avec le kios- 
quier, 3 vous racontera les derniers ragots sur la conjoncture. 





Un écran que vous consulterez souvent, pour voir votre position par rapport à celle de vos 

concurrents. 


L e PC est décidément la bécane 
des jeux "sérieux" et cette simula¬ 
tion boursière, Rags to Riches, 
vient en grossir les rangs. Rags a 
été indéniablement conçu pour 
séduire ceux que le genre n'intéressait pas. 
Paré de beaux graphismes et de nombreux 
bruitages, il suit des règles très simples à 
assimiler, si simples d'ailleurs que cela 
limite quelque peu son intérêt pour les gol- 
denboys accomplis. 

Pour vous récompenser d'avoir décroché 
votre diplôme universitaire, vos parents 
vous ont offert 200.000$ avec lesquels 
vous montez votre propre entreprise de 
courtage (des parents comme ça, j'en 
veux tous les jours). Vous voilà donc chef 
d’entreprise... Le but du jeu est simple: 
amasser le plus d’argent pour s'offrir la 
panoplie du parfait yuppie (ou "jeune 
cadre dynamique"). Evidemment, c'est 


plus facile à dire 
qu’à faire, car vous 
n’en êtes encore qu'aux prémices. Avant 
de vous lancer à l'assaut de Wall Street et 
de vous prendre pour Gekko (interprété 
par Michael Douglas dans le film d'Oliver 
Stone), vous devez d'abord choisir la 
période de jeu: pendant la Grande 
Dépression de 1929 ou de nos jours. Si 
vous essayer d'affronter le Jeudi Noir, 
vous devrez vous adapter aux évène¬ 
ments historiques qui ont eu lieu. Par 
contre, si vous choisissez de jouer de nos 
jours, les évènements seront aléatoires. Le 
scénario "actuel" est nettement plus inté¬ 
ressant, car il vous permettra d’acheter 
des bureaux à Londres et à Tokyo et de 
jouer aux vrais hommes d’affaires, tou¬ 
jours entre deux avions. Ensuite, vous 
choisissez le niveau de difficulté de jeu, 
déterminez le nombre de sociétés 
concurrentes (de 0 à 4) et baptisez votre 
entreprise. Et voilà, c’est parti. 


Une fois que vous vous êtes fait un nom à New York, rien 
ne vous empêche d'aller voir ailleurs ce qui s'y passe, en 
créant des filiales en Angleterre et au Japon. Histoire de 
voyager en 747 et en Première Classe. ) 


BILLET VERT QUAND TU 
NOUS TIENS! 

On commence par recruter un minimum 
de personnel: l’indispensable secrétaire- 
standardiste qui passera ou bloquera les 
appels, et le pit-runner, autrement dit le 
courtier en bourse, qui exécutera vos 
ordres d’achat et de vente. Plus votre 
société se développera et plus vous 
devrez recruter: d'autres secrétaires, 
d'autres courtiers, mais aussi un adjoint qui 
gérera l'entreprise et développera votre 
portefeuille de clients quand vous serez 
sur le parcours de golf ou dans le 747 pour 


A Même si le thème de la bourse n'est pas bien original, c'est le 
premier jeu à exploiter à fond le filon. 

A La réalisation est honnête pour une simulation éco: les gra¬ 
phismes sont sympas et l’environnement sonore est très 
adapté (sonnerie de téléphone, radio, etc.). 

▼ Le thème aurait pu être plus développé: le concept est trop 
simple, il suffit d’acheter et de vendre des valeurs. 

▼ Faut aimer... 
















































Tokyo, un comptable qui vous permettra 
de "passer" la dure épreuve de l’inspection 
des résultats, un avocat (véreux) qui vous 
défendra contre la SEC (équivalent améri¬ 
cain de notre COB, Commission des Opé¬ 
rations Boursières), voire des espions qui 
s’infiltreront dans les sociétés concurrentes. 
L’essentiel de votre activité consiste à scru¬ 
ter les tendances boursières de quatre 
valeurs et d’acheter au cours le plus bas 
pour revendre au plus haut -cela va de soi. 





Un golden boy occompfi se doit d'honorer ses devoirs 
■sociaux, à savoir le golf. Pour savoir (fistinguer put, green, 
f airway, birdie et par, en société. 


Il vous faut donc interpréter l’actualité éco¬ 
nomique, afin de prévoir le "trend" à venir. 
Si vraiment vous êtes dans le brouillard 
complet, essayez d’envoyer un espion 
chez les concurrents pour connaître leurs 
faits et gestes, on ne sait jamais... Comme 
un rédacteur en chef a un carnet rempli de 
cartes de visite -t'es d’accord, Claude...-, 
un vrai homme d’affaires se doit de remplir 
son Rolodex. Un petit tour au resto du coin 
et vous ferez connaissance avec d’autres 
courtiers, qui vous fourniront les derniers 
ragots de la corbeille. Faites attention, 
cependant, à ne pas trop les appeler, ni 
vous faire appeler, car la SEC veille et un 
délit d'initié est si vite arrivé. Quand vous 
aurez amassé quelque pécule, allez donc 
faire un tour au centre commercial où vous 
pourrez vous payer tout ce dont vous 
rêviez, grâce è votre carte Premier nouvelle¬ 
ment acquise: une maison, une voiture, un 
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1 ■ Votre secrétaire peut 
prendre les appels, les filtrer ou 
vous les passer selon votre 
emploi du temps. 

2■ Votre adjoint vous rempla¬ 
cera efficacement quand vous 
serez en déplacement ou au res¬ 
taurant. 

3» Un avocat sera utile si la SEC 
vous crée des problèmes. 

4» Les comptables sont néces¬ 
saires à votre expansion et lors 
des contrôles de résultats. 

5 ■ Les courtiers sont indispen¬ 
sables car sans eux, vous ne 
pourrez ni acheter ni vendre les 
actions. 

6» Les hommes de l'ombre 
s'infiltreront chez vos concur¬ 
rents pour vous tenir au courant 
de leurs faits et gestes. 

7» Ce bouton vous permet de 
vous assoupir pendant quelques 
heures en attendant l'ouverture 
d'une place boursière. 

8» Ces gros yeux vous mon¬ 
trent votre l'etat de fatigue. 
Veillez à ce qu'ils ne soient pas 
complètement fermés. 


9» Le jeu se déroule sur un an 
et le calendrier vous montre, évi¬ 
demment, la date. 

10» Trois horloges vous indi¬ 
queront les heures locales de 
New York, Londres et Tokyo. 

11 ■ Le téléwriter diffuse des 
milliards d'informations souvent 
sous forme de signes cabalis¬ 
tiques que seuls, les vrais cour¬ 
tiers sauront interpréter. Aucun 
intérêt. 

12» Si vous aimez travailler en 
musique, la radio sera une com¬ 
pagne bien agréable, d'autant 
plus que vous pouvez choisir la 
station. 

13» Quatre chaînes vous per¬ 
mettent de suivre l'actualité 
boursière. Utile pour prévoir le 
cours des valeurs. 

14» Votre ordinateur est indis¬ 
pensable pour donner les ordres 
de ventes et d'achat à vos cour¬ 
tiers. 

15» L'indispensable Rolodex de 
l'homme d'affaires avisé. Il vous 
suffit de sélectionner la fiche de 
la personne à contacter. 
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16» Le journal est un autre 
moyen de prendre la tempéra¬ 
ture du marché. 

17» Le téléphone. 

18» Même si vous avez une vie 
trépidante, vous ne tiendrez pas 
sans vos huit heures de sommeil. 
19» Entre midi et deux, 
n'oubliez pas d'aller manger, 
vous ferez des rencontres inté¬ 
ressantes. 

20» C'est au centre commercial 
que vous pourrez vous offrir ces 
signes extérieurs de richesse qui 
prouveront votre réussite 
sociale. 

21 ■ Discutez avec le marchand 
au kiosque, vous en retirerez 
toujours quelque chose. 

22 » Normalement, cette icône 
n'apparaît pas puisqu'il s'agit de 
New York et que vous y êtes. 
23» Tokyo 

24» Londres 

25» Un Golden Boy digne de 
ce nom pratique évidemment 
le golf. 

(Notons qu'en 1929, certaines 
options disparaissent) 
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tableau de Duschmock, une cravate de Truc- 
Muche... bref, des signes extérieurs de 
richesse. Mais le centre commercial vous 
tendra également les bras si vous voulez 
changer de bureau ou vous payer des filiales 
anglaises ou japonaises. Et là, ça devient 
compliqué car si, grâce aux décalages 
horaires, les filiales vous permettent de 
continuer à travailler quand Wall Street est 
fermé, votre organisme de simple humain 
aura bien du mal à suivre... Votre état de 
fatigue compte en effet, et si vous ne dor¬ 
mez pas régulièrement et suffisamment, vous 
vous surprendrez à vous assoupir en plein 
milieu d’une conversation téléphonique... 
Cela va sans dire, ça fait plutôt mauvais 
genre, surtout si votre interlocuteur est votre 
maman... Voilà en gros, pour l’essentiel du 
jeu. Il y aurait tant de choses à dire encore 
mais bon, le manuel fait 50 pages et je n’en 
ai pas autant. D’autant plus qu’il me faut 

encore 
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64Q ko MUSIQUE 14 
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Ig! ERGONOMIE 16_ 

1 JOUEUR SOURIS-CUVIER I NTERET 15 
VSI ORIGINALITÉ 13 


Bien que votre mère soit un peu soupe-ou-ldt 
("t'as mangé à midi?"), appeiez-ia souvent, 
elle vous donnera parfois des coups de pouce 
(100.000$ par d, 200.000 par là, et sans 
intérêts en plus). 


réalisation de jeu. Celle-ci est 
d’ailleurs honnête. Les graphismes 
en SVGA sont bien, bien que l’on se 
demande si le SVGA était vraiment 
indispensable et, une fois n’est pas cou¬ 
tume, les multiples écrans sont relativement 
beaux sans être "top". Mais ce qui fait la 
force de Rags, c’est l’environnement sonore: 
de nombreux bruitages et musiques vous 
plongeront définitivement dans l’ambiance, 
de la sonnerie de téléphone à la radio, en 
passant par le ronflement quand vous dor¬ 
mez... C’est d’autant mieux que rien n’est 
"crispant", c’est discret, sobre... bien quoi! 
Rags se joue bien évidemment à la souris et 
ce n’est pas moi qui m’en plaindrai. 

INTÉRESSANT MAIS UN PEU 
TROP SIMPLE 

Si Rags est un bon jeu, j’avoue avoir été un 
peu déçue. Comme je le disais au début, 
est un peu trop 
simple dans son 
concept, on 
achète, on vend. 

Le fait que ce 
soit des valeurs 
boursières n’est 
qu’un "prétexte”, 
c’aurait pu être 
des chou-fleurs 
ou des fers à 
repasser... Je ne 
vais pas vous 
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C'est le seul écran de chiffres de Rags to Riches. Etonnant 
pour une simulation économique axée sur la haute finance. 


raconter ma vie mais ayant suivi des études 
commerciales, j'aurais aimé pouvoir réaliser 
des opérations un peu plus complexes, style 
OPA... ou même pouvoir vraiment gérer la 
société. Eh bien non, d'un point de vue 
purement "comptable", des jeux comme 
Railroad Tycoon ou A-Train sont beaucoup 
plus sophistiqués. Dans Rags, on doit juste 
veiller à au moins équilibrer la balance, à 
l’instar d’un simple commerçant. Et à part les 
liquidités consacrées aux opérations, les 
seules "charges" sont salariales. Pour un jeu 
ayant trait à la finance, c’est un peu juste... 

CALOR 


HA*I 

■ S.BLASTER EGA J M MM U 

T S.BLASTER PRO VGA ■ M M B M 

■ ADUB SVGA ■ # M 

■ ROLAND MT 32 M U 

□ SOUND SOURCE M ■ 

□ COVOX U ■ ■ 

■ PRO AUDIO TESTE SUR DX2 MODE VGA AVEC UNE 
SPECTRUM CARTE PRO AUDIO SPECTRUM 16 

























































La meilleure sélection 
de Logiciels 

Freewares et Sharewares 

ATARI, AMIGA, Compatibles PC 


ih 


549 R.N 59680 Cerfontaine 


ATARI 


DISQUETTE ST 017 

COURS D’ASSEMBLEUR : 
Indispensable pour les débutants en 
assembleur. Première disquette d'une 
série de cours d'assembleur, 
entièrement rédigés en Français. 

DISQUETTE ST 119 

COMPTABILITÉ DOMESTIQUE : une 
excellente comptabilité qui conviendra 
aussi bien à votre budget personnel 
qu'à un petit commerce. 

DISUQUETTE ST 318 

OPUS : un très bon tableur en version 

Française. 

DISQUETTE ST 322 
LA VIE DU LAC ; éducatif sur la vie 
des lacs et des rivières, réalisé à 
l'Initiative de EDF, entièrement en 
Français et très Intéressant. 

DISQUETTE ST339 

INTRO CONCEPT : un excellent logiciel 
qui vous permettra de réaliser en 
quelques minutes vos propres Intrcs et 
démos (Images + sprltes + musique + 
scrolllng). Et en plus c'est un logiciel 
Français. 

DISQUETTE ST 423 
CONJUGUE : un utilitaire en 
accessoires qui vous aide à conjuguer 
la plupart des verbes de la langue 
Française. Avec cet utilitaire les fautes 
ne sont plus permises. 

DISQUETTE ST 525 
SAQROTAN v4.21b : le toute dernière 
version de ce fabuleux antivirus, 
entièrement en Français. 

DISQUETTE ST 544 
L.C.K. : logiciel de création de loader 
qui permet de réaliser sans aucune 
connaissances en programmation, des 
fichiers exécutables Intégrant musique, 
scrolllng, Images, sprltes et animations. 
Un excellent logiciel pour créer vos 
Intrcs. Entièrement en Français. 

DISQUETTE ST 563 

EXODUS : un excellent Jeu d'arcade 

aux graphismes très propres. Vous êtes 

aux commandes d'un petit avion et 

devez abattre tout ce que vous trouvez 

sur votre passage. Un must à posséder 

absolument. 

DISQUETTE ST 577 
JOCONDE : superbe logiciel de dessin 
compatible Degas. Certaines options de 
ce programme vous suprendront, telles 
la projection d'un bloc sur une figure 
géométrique, multiples déformations 
possibles, etc... Certains logiciel 
commerciaux feraient bien de prendre 
exemple sur ce must du Domaine 
Public. Entièrement en Français. 

DISQUETTE ST 585 

BOOTBLOCK : un petit utilitaire bien 

pratique, qui permet d'installer un boot 

personnalisé et antivirus au démarrage 

de vos disquettes. Une excellente 

réalisation. 


DISQUETTE àT 589 
OZONE : un exceptionnel Jeu de 
plateformes bénéficiant de graphismes, 
d'animations et de musiques hors du 
commun pour un logiciel en Shareware. 
Ce logiciel surpasse largement certains 
Jeux commerciaux. 

DISQUETTE ST 592 
LOBOTOMY INVADERS : voilà un Jeu 
spécialement conçu pour les STE. Une 
adaptation du célèbre Jeu Space 
Invaders, mais avec de nettes 
améliorations. Absolument délirant. 
Fonctionne unique sur STE équipés 
d'au moins un mega de mémoire. 

DISQUETTE ST 593 
PILE UP : une bonne adaptation de 
Tétrls. Exactement le mme type de Jeu, 
mis à part que celui cl coûte beaucoup 
moins cher. 

DISQUETTE ST 594 
SAQA CASTLE : un très bon Jeu 
d'échelles dont l'action se déroule dans 
un château. A vous d'en déjouer les 
multiples pièges plus diaboliques les un 
que les autres. 


AMIGA 


DISQUETTE AM 629 

CARNAGE : un excellent Jeu de course 

de voiture vu de dessus. Très prenant 

DISQUETTE AM 630 
THE LOST ORCREST : un excellent 
Jeu de labyrinthe dans le style du 
célèbre Gauntlet. 

DISQUETTE AM 631 

CRAVE : Jeu de bataille de char dans 

lequel 2 Joueurs s’affrontent. 

DISQUETTE AM 632 
PAINT BOX vl.O : un excellent petit 
logiciel de coloriage pour les enfants, 
facile à utiliser. 

DISQUETTE AM 633 
ATOM SMASHER ; surperbe Jeu dans 
lequel vous devez vous débarasser de 
vos ennemis en les écrassant avec des 
blocs de pierre. Très bonne réalisation, 
fourni avec un éditeur de tableaux. Un 
must. 

DISQUETTE AM 634 
CHARLIE CHIMP : un très bon Jeu de 
plateformes dans lequel vous Incarnez 
un singe qui doit colorier toutes les 
cases en évitant les attaques de ses 
nombreux ennemis. Superbe. 

DISQUETTE AM 637 
CASTLE KUMQUAT :un excellent Jeu 
d’avenrure action à posséder 
absolument. 

DISQUETTE AM 640 «W 
VIRUS CHECKER v6.2 : la dernière 
version de ce très bon antivirus, à 
l'heure où nous écrivons oes lignes. 

DISQUETTE AM 641 fBWf 

VIRUS Z v2.23 : excellent antivirus 

capable d'éliminer plus de 200 virus 

connus. 


DISQUETTE AM 642 
LEXESS : une très bonne adaptation 
du Jeu du Pendu, dommage que œ soit 
en Anglais. 

DISQUETTE AM 643 
A BACKUP vl.6 : utilitaire de backup 
de disk dur. 

DISQUETTE AM 644 
BOOT BLOCK UTILITIES : collection 
d'utilitaires qui vous permettront de 
personnaliser vos boot block avec 
Images, musique, logos, etc... 

DISQUETTE AM 645 
GIGER TETRIS : une excellente 
adaptation ddu célèbre Tétrls. Attention 
celul-cl ne fonctionne que sur A1220 et 
A4000. 

DISQUETTE AM 646 
SPACE INVADERS : collection de Jeux 
de tir. Attention ça ne fonctionne pas 
sur les machines équipées du Klckstart 

13. 


Comp. 

ETTE PC 034 


DISQUETTE PC 034 
FAMILY TREE ETC : Logiciel de 
généalogie très complet, en Français et 
accompagné d'une documentation 
Importante et dalre. 

DISQUETTE PC 062 
GENEALOGIE 3.40 : un remarquable 
logiciel de généalogie qui vous 
permettra une bonne gestion de votre 
arbre. Ce logiciel a l'avantage d'ètre 
complètement en Français. A ne 
manquer sous aucun prétexte. 

DISQUETTE PC 090 
MEMO COMPTES : programme de 
gestion de budget familial, simple et 
efficace. Ce logiciel ne nécessite 
aucune connaissance en Informatique si 
ce n'est d'allumer votre ordinateur. 
Logiciel en Français. 

DISQUETTE PC 112 

LEO : logiciel éducatif qui permettra à 
vos enfants d'apprendre ou de réviser 
leurs tables de multiplication. 
Entièrement en Français. 

DISQUETTE PC 116 

SPIROIDE : voila un Jeu franchement 
superbe à ml-chemln entre le Jeu de 
l'oie et le Trivial Pursult Entièrement en 
Français, ce qui ne gâche rien. Un 
Must. 

DISQUETTE PC 148 

MICRO GRILLE 2 : logiciel qui vous 

permettra de créer et résoudre des 

problèmes de mots croisés. Une 

excellente réalisation entièrement en 

Français. 

DISQUETTE PC 388 
LE PENDU : une excellente version 
VGA du célèbre Jeu du pendu, réalisée 
par un de nos fidèles collaborateurs. 
Logiciel Français. 

DISQUETTE PC 421 

FRANCE : c'est un programme de 


géographie française pouvant servir aux 
élèves d'écoles primaires CM1 ou CM2, 
mais aussi aux collégiens 6ème et 
Sème. Supporte la souris. EGA ou VGA 

DISQUETTE PC 423 
WUNDER BOOK vl.O : ce Jeu éducatif 
apprend aux enfants de 3 à 10 ans à 
reconnaître les formes et les mots et à 
associer le nom d'un objet à sa 
représentation. Les Jeux avec les mots 
sont en quatres langues, dont le 
français. EGA ou VGA. 

DISQUETTE PC 427 
ANGLAIS Version 3.20 : On l’annonce 
déjà comme le meilleur des logiciels 
éducatifs en Shareware, d’un concept 
très original, un prof très Ironique vous 
guidera au cours de vos tests. Ainsi II 
réagira à votre travail suivant vos 
erreurs. Avec un tel prof, vous allez 
faire de fabuleux progrès en Anglais... 
de toute façon vous n'aurez pas le 
choix... Superbe. Version libre essai. 
Entièrement en Français. 

DISQUETTE PC 468 
RAPHAËL : logiciel de dessin écrit en 
Turbo Pascal, offrant des options très 
pratiques qui permettent de réaliser des 
animations du style dessin animé. 
Entièrement en Français. 

DISQUETTE PC 463 
DOMUS : logiciel d’aide à la gesâon de 
budget familial, pratique et simple 
d'emploi ce logiciel malgré son Jeune 
âge a déjà fait l'objet de plusieurs 
articles dans la presse Informatique. 
Notre avis : Une excellente réalisation 
Française... Comme c’est facile de 
travailler avec un logiciel rédigé dans sa 
langue maternelle... 

DISQUETTE PC 605 
OXYD : un excellent jeu de réflexion 
entièrement en Français, dans lequel 
vous pourrez découvrir les 10 premiers 
niveaux, mais pour accéder aux 190 
niveaux suivants vous devrez acheter le 
livre d’Oxyd auprès de IFA, au prix de 
199 Frs. Fonctionne en EGA, HGC et 
VGA mais nécessite 600 Ko de 
mémoire libre. 

Et des milliers d’autres 
logiciels sur catalogue... 


6 disquettes commandées 

la 7ème gratuite 

Si votre commande 
dépasse 300 Frs, 
vous recevrez en cadeau 
le T-Shirt du club IFA. 


Bon de Commande à retourner à IFA, 549 Route Nationale 59680 Cerfontaine (Tel : 27-65-58-11) 


Je commande : 



Je désire recevoir : 

Le catalogue des meilleurs logiciels Domaine PubBc et Sharewares (contre lOFrs en 
timbres) pour : O Atari O PC et Comp. O Amiga O Macintosh 


O Amiga O Macintosh 


Le logiciel de téléchargement (contre lOFrs en timbres) : 
MOON 3615 GRATICIEL : O Atari O PC et Comp. 


Disquettes Domaine Public Atari ST et Comp. PC : 33 Frs pièce 
Disquettes Domaine Public Amiga : 25 Frs pièce 
6 disquettes commandées - la 7ème gratuite 
Frais de port disquettes Domaine Public : 25 Frs par commande 


MOON 3615 GRATICIEL 
QUICKER 3615 IFA : 

O Le câble de têlécharai 
O Le catalogue Matériel 


O Atari 
O Atari 


O PC et Comp. 
O PC et Comp. 


O Macintosh 
O Macintosh 


O Amiga 


ement à 75 Frs 

et Consommables (contre 10 Frs en timbres) 


Règlement : 
O Chèque 


O Mandat O Contre i 


Nom.Prénom 

Rue. 

Code Postal.Ville 


JOY/JUIL 
















S i le doux nom d’Hudson Soft ne vous dit rien, c’est 
que vous n’avez jamais touché à une console de 
votre vie. Leader incontesté du jeu de plate-forme, 
créateur de la console Nec et des cartouches RAM 
au format carte de crédit, cette société nippone 
s’attaque, pour la troisième fois de son histoire, au marché de 
la micro informatique. 

Cette fois-ci, vous allez devoir traîner vos guêtres dans des 
niveaux si grands que vous allez-vous y perdre. Votre mission? 
Venir à bout d'une équipe de cinq malfaiteurs et récupérer la 
totalité de leur butin. Les membres de cette bande fort bien 
organisée se sont réfugiés aux quatre coins du globe, dans des 
demeures aux décors pittoresques. Mais ne vous y fiez pas, 
celles-ci sont de véritables coffres-forts jalousement gardés 
par des équipes de commandos surentraînés. 


LES NIPPONS ATTAQUENT 


Avant toute chose, il n’y a rien! Ce n’est pas ce que je voulais 
vous dire mais en écrivait "avant toute chose", je viens de me 
rendre compte que j'ai drôlement bien fait de n’avoir rien mis 
avant puisque c’est justement, comme son sens l'indique, ce 
qui doit se trouver devant tout le reste.... et puis après tout... 
c'est le contraire. Avouez que c’est troublant; "après tout" se 
trouve devant ce que je suis en train d’écrire alors qu’il devrait 
être à la fin. L’est parfaitement illogique Capitaine. Mais reve¬ 
nons plutôt à nos moutons et laissons de côté ce débat sans 
queue ni tête. Tiens? Comment un débat peut-il ne jamais 
débuter et ne jamais finir? Ça n’a aucun sens! Alors là, je vous 
pose une question: dans quel sens doit-on lire la phrase pré¬ 
cédente puisqu'elle n’en a aucun? C’est à n’en plus finir... 
OOpps! Et Yo! Joe! dans tout ça? 

Un fois n’est pas coutume, Yo! Joe! offre la possibilité de jouer 
à deux simultanément, un joueur dirigeant Joe et l’autre Nat. 
Autant vous dire tout de suite que si l'idée est excellente, le 
pauvre Amiga (le 1200 mis à part) ne parvient pas à maintenir 
la bonne fluidité de l’animation. Mais qu'importe, le plaisir de 
jouer reste intact et c’est l’essentiel! Au cas ou vos meilleurs 
amis ne veulent pas jouer avec vous (méfiez-vous de vos amis, 
même des meilleurs, on n’est jamais trop prudent. Qui vous 
dit que les personnes que vous fréquentez régulièrement ne 
sont pas des Mesrine en puissance ou des futurs Le Pen. 


Je vous le donne en mille : Joe se promène du côté de l'Egypte. Entre les momies, les sarco¬ 
phages piégés, les grues (NDLR : c'est reparti avec les grues. Lord Casque Noir a encore 
klonké) (NDLR2 : seuls les vrais fans de Lord Casque Noir comprendront), les croiseurs de 
l'Empire, la mob de Moktar et les tas de sable enragés, notre petit héros va avoir bien du mal 
à se sortir de ce mauvais film (NDLR3 : un film de grue ?). 


Dans les niveaux Bonus, Joe grimpe sur son piaf préféré pour récolter un maximum de vie. 
Mais gare car l'ennemi est plus présent que jamais et votre tir plutôt minable risque de ne 

pas être à la hauteur. 





▲ Spécialiste incontesté du jeu de plate-forme, Hud¬ 
son Soft nous prouve aujourd’hui encore que l’on 
n'est pas premier par hasard. 

A La ingrédients de la réussite: un scrolling parfait, 
des décors variés, une musique sympathique et la 
possibilité de jouer à deux simultanément 
A Si je vous dis que les niveaux sont immenses, ça ne 
vous dit pas grand-chose. Je vous ai donc préparé 


un "petit" montage... qu’est ce que je suis cool 
comme mec. 

T Pas d’innovation majeure 
▼ A part ça, pas grand-chose! Ah si, le temps est 
pourri aujourd’hui! 

T On ne prévoit pas d'amélioration pour demain. 
T Ni pour après-demain... 






































à l’allure d'une Beat’em up. 

Les armes que l’on peut ramasser sont 
de deux types: celles que l'on garde 
une bonne fois pour toutes (bare à 
mine, Nunchak...) et celles que l’on 
balance sur l’adversaire (Coktails 
Molotov, Shurikens...). De plus, vous 
pouvez remonter votre niveau 
d’énergie et gagner quelques vies 
supplémentaires en récoltant des 
croix magiques, sans parler des mil¬ 
liards de bonus cachés dans les 
pierres ou dans les coffres. Mais 
croyez-moi, tout cela n'est pas de 
trop tant les adversaires sont forts et 
nombreux (voire fort nombreux!) A 
ce propos, Yo! Joe! se caractérise par 
une difficulté très progressive et la 
"précision" de la programmation. 
Entendez par là que lorsque vous 
perdez, c’est votre faute et non celle 
du programme, comme c’est trop 
souvent le cas dans ce type de réali¬ 
sation. Nul doute que le savoir-faire 
Japonais en la matière y est pour 
quelque chose. 

Malgré quelques ralentissements raris¬ 
simes de l’animation devant le nombre 
important de sprites à l’écran, le scrol- 
ling multidirectionnelle est une petite 


Qui vous dit qu’ils ne veulent pas jouer 
parce qu’ils sont en train d’organiser le 
meutre de Mitterrand? Hein? Et oui, il faut 
vous rendre à l’évidence, vous jouez seul 
et ce n’est pas normal. Alors un bon 
conseil: balancez aux flics les noms de vos 
potes qui ne veulent pas jouer avec vous! 
Pour connaître la liste du commissariat le 
plus proche de votre domicile, consultez 
le 3615 Joystick!), il est possible d’interver¬ 
tir Joe et Nat ou Nat et Joe, c’est comme 
vous voulez. 

UN PROGRAMME RICHE 

Au départ de votre quête, les affronte¬ 
ments se feront aux corps à corps. Tradi¬ 
tion japonaise oblige, nos héros sont, en 


vérité, de redou¬ 
tables Ninjas habile¬ 
ment dissimulés 
derrière une 
rence attendris¬ 
sante. Ils 
Nunchaku, les Shuri¬ 
kens et autres Cok- 
tail Molotov les 
doigts dans le zen, 
s'agrippent aux 
plates-formes 
comme de petits 
singes et rampent 
comme des 
limaces. Nous voilà 
donc en face d’un 
jeu de plate-forme 


"Ces deux gosses 
puent la mort à 
quinze kïomèfres 
à la ronde. Je 
m'occuperai per- 
somelenient de 
les transformer en 
deux morceaux 
de viande que je 
servkai à mes 
invités." 


"Il me faut plus 
d'informations 
sur ces deux 


|eunes morveux. 
Mon ordinateur a 


Je ir orne pas 


trop as 


Aussi rose 


qu'as se 


Je ne vos qwaid 
meme pas me Us- 
ser emmerder par 
deuxdvu&r 


"Comme ils sont 
mignons ! Je les 
aime beaucoup et 
je suis bien 
décidé à les 
aider. Mais je 
doute fort qu'ils 
puissent sortir 
vivants des 18 
pièces de mon 
monastère 
pourri." 

d'ores et déjà fabri¬ 
qué quelques robots 
très spéciaux pour me 
défendre contre ces 
canailles." 

-+~ "Laissez-les moi, 
je n'en ferai 
qu'une bouchée ! 
Je veux les éïmi- 
ner de mes 
propres mains. Je 
veux que leur 
sang gide sur ma 
figure et que les 
chauves-souris 
bouffent tous les 
restes." 
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Il ne fout pas hésiter à ramper pour atteindre 
quelques vies supplémentaires. Ce genre de 
cadeau n'est pas rare mais les plates-formes sur 
lesquelles ils se trouvent sont difficiles d'accès. 
Cela se joue bien souvent au pixel près... 


YC S JC^E ! (suite) 


HOME SWEET HOME 




7. Un simple coup de latte suffit à faire sauter 
la serrure de ces vieux coffres. Les joyaux 
qu'ils renferment ne font que rapporter moult 
points supplémentaires mais quoi de plus 
motivant que de récolter quelques diamants ? 
Certains d'entre eux renferment également 
des vies supplémentaires mais c'est nette¬ 
ment plus rare. 

8. Cette grande maison ne comporte que deux 
salles de bains vétustes. À croire que ses habi¬ 
tants ne sentent pas vraiment la rose. Bref, 
vous vous en foutez royalement et profitez de 
leur absence pour prendre une douche bien 
méritée. L'eau magique qui en sort vous 
redonne force et vigueur. A fréquenter sans 
aucune modération. 

9. Le premier Boss de milieu de stage tape le 
sol avec ses pieds. Vous devez lui exploser la 
tronche avant que tout ne finisse par s'écrou¬ 
ler. Un conseil, il ne supporte pas très bien les 
coups de barre à mine et les cocktails Molotov. 

10. Les petites croix contiennent des vitamines 
à la pelle. C'est indispensable pour rester en 
forme. Les programmeurs d'Hudson Soft ont 
eu l'intelligence d'en placer pas mal après 
chaque passage difficile. En revanche, vous 
obtiendrez des vies supplémentaires grâce aux 
grandes croix. Il n'est pas rare de se retrouver 
avec plus d'une dizaine de vies, mais il est tout 
aussi fréquent de les paumer en moins de 
temps qu'il ne faut pour l'écrire. 

H. Le Boss de fin de niveau se trouve au der¬ 
nier étage de cet immense manoir. Il disparaît 
sans cesse pour réapparaître derrière vous. 
Pour en venir à bout, vous devez vous placer 
au pied d'une colonne et attendre patiemment 
qu'il s'y pointe. À partir de là, il essaiera de 
vous atteindre sans succès et vous pourrez lui 
décalquer la tête à loisir. 


1. Si les murs n'ont pas d'oreilles, les pierres 
renferment souvent de sacrés trésors. En cas¬ 
sant ces dernières, à l'aide du poing ou d'une 
arme, vous pourrez voir jaillir une myriade 
d'objets précieux qu'il faut vous empresser de 
ramasser. 


2. Le nunchaku est un moyen radical pour 
détruire comme il se doit ses pires ennemis. La 
puissance de son impact n'est pas optimum 
mais il est extrêmement maniable. Ainsi, vous 
n'aurez pas besoin de le lâcher pour continuer 
à grimper sur les plates-formes. 


3. La barre à mine est de loin l'arme la plus 
efficace. Dans la grande majorité des cas, il 
suffit d'un seul coup pour tuer l'antagoniste. 
Malheureusement, son poids et sa grande taille 
pénalise le déplacement du personnage, celui-ci 
doit donc la ranger dès qu'il veut franchir un 
obstacle ou grimper sur une plate-forme. 


4. Massacre à la tronçonneuse. Oui, mais à 
condition d'avoir de l'essence. Equipé de cet 
objet, vous pouvez tourner sur vous-même et 
détruire tout ce que vous effleurez. Mais avec 
de l'essence, c'est mieux. Une pression sur le 
bouton Fire et c'est un vrai carnage dans le 
camp adverse. 


5. Les cocktails Molotov sont très efficaces 
contre les rats et autres tonneaux inaccessibles 
parce que trop bas. Une petite bouteille explo¬ 
sive et hop, le tour est ioué. Le liquide se 
répand sur le sol et les flammes jaillissent 
comme par enchantement. En contrepartie, le 
tir est affreusement imprécis. 


6. Les shurikens sont efficaces mais peu nom¬ 
breux. Bien entendu, il est impossible de les 
récupérer après les avoir lancés... Il faut donc 
être raisonnable et les garder en cas de coup 
dur. On peut les lancer alors que l'on est en 
l'air, ce qui n'est pas le cas des autres objets. 


merveille. Rien à dire non plus en ce qui 
concerne la jouabilité. Les personnages 
répondent aux doigts et à l'oeil et la 
décomposition de leurs mouvements est 
irréprochable. Les musiques qui vous 
accompagnent tout au long de l’aventure 
peuvent être inhibées sur demande; seuls, 
les bruitages se feront alors entendre, et 
vous pourrez faire le plein de bonus à 
chaque fin de stage à l’aide d’un niveau 
"spécial bonus”. 

Hudson soft nous offre donc, une fois de 
plus, un jeu plein de surprises et d’action 
dont on n'est pas près de se lasser. Génial! 

LORD CASQUE NOIR 
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L Les jeux sur Atari se font de plus en 
plus rares, alors, quand on en a un, on 
ne le lâche plus, d’autant plus lorsqu’il 
s’agit d’un soft de chez Renegade, 
équipe bien connue pour la qualité 
de ses produits. Et puis, ce n’est pas tous les 
jours qu’un programme vous propose de 
jouer à deux simultanément. 

Chaos Engine, c’est le nom d’une machine 
à remonter le temps et l’espace. Vous 
devez la retrouver, elle et son inventeur, le 
Baron Fortesque, et les détruire à jamais... 
Bonne chance! 
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Vous trouverez dans chaque tableau des sortes de poteaux, appelés aussi "noeuds". La des¬ 
truction de l'intégralité des noeuds ouvre la sortie vers le niveau suivant. 


UN EQUIPEMENT DE LA 
MORT 

The Chaos Engine, c’est avant tout six per¬ 
sonnages aux caractéristiques différentes 
(la disquette "Roteur Fou" est en option). 
Que vous décidiez de jouer seul ou à 
deux, il y a toujours deux personnages à 
l’écran, l’un étant, si tel est le cas, dirigé par 


l’ordinateur. Il s'agit donc de choisir, dès le 
départ, les deux combattants les plus 
complémentaires, capables, selon vous, 
de mener à bien la mission. Pour ce faire, 
l’ordinateur vous dévoile un écran indi¬ 
quant avec précision les paramètres de 
chaque homme (résistance, intelligence, 
puissance...) ainsi que le type d’arme qu’il 
emploie. De même, et en fonction de ses 
capacités, il peut emporter plus ou moins 
de "pouvoirs spéciaux" qui ne sont, ni plus 
ni moins, que de simples coktails Molotov 
ou de la dynamite... Contrairement aux 
armes classiques, ces 
pouvoirs ne sont pas 
illimités, il faudra donc 
en ramasser le plus 
possible ou en ache¬ 
ter grâce à l’écran 
"Equipement des per¬ 
sonnages", accessible 
tous les deux sous- 
niveaux. Mais pour 
acheter, il faut de 
l’argent me direz-vous! 
Bon sang, mais c’est 
bien sûr, vous répon¬ 
drai-je! Qu’à cela ne 
tienne, les niveaux 
sont truffés de pièces 
et il s’agit d’en ramas¬ 
ser un maximum, 
d’autant plus que le 
deuxième personnage 
ne se prive pas pour le 
faire à votre place (surtout lorsque vous 
jouez avec un pote. Si cela venait à 
prendre des proportions trop inégales, 
n’hésitez pas à lui péter la tronche pour 
qu’il vous lâche une bonne fois pour 
toutes,- si ce n'est pas un vrai copain, cas¬ 
sez lui le bras. Quoique si vous foutez un 
coup de boule à votre meilleur pote, il 
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Chaos Engine ne compte pas moins de vingt-cinq 
armes. Du simple fusil, à la méga-bombe éliminant 
tous les adversaires à l'écran, vous n'aurez que 
l'embarras du choix! 


devient instantanément beaucoup moins 
pote qu’avant, forcément, plus rien ne 
vous empêche alors de lui niquer aussi 
les bras!). 


A Que ce soit tant au niveau des sprites qu’à 
celui des décors, les graphismes exploitent 
au mieux l’Atari 

A II est indéniable que la possibilité de jouer à 
deux renforce grandement l’intérêt du soft 
A Les tableaux sont grands et extrêmement 
variés. Ainsi, il n’est pas rare d’avoir plus 


d’un style de graphisme dans le même niveau 

▼ Les fabuleuses musiques évoluant au rythme 
de l’action de la version Amiga ont été pure¬ 
ment et simplement éliminées sur le ST. Idem 
en ce qui concerne les digitalisations vocales! 

▼ Un scrolling très légèrement saccadé. 
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La belle gueule du groupe. Il fume la pipe Une fripouille de première ce gars là. Ses 
sans arrêt et tue ses ennemis aussi facile- méthodes sont barbares et sa réputation 

ment qu'il tombe les femmes. Sa résistance de coupeur de gorges n'est plus a faire. Il 

fait plutôt pitié mais il rétablit l'équilibre n'aime rien et son seul copain reste le 

grâce à sa redoutable intelligence. Son fusil à canon scié qu'il garde tout le 
arme? Un pistolet lance-flamme (pour allu- temps près de lui. Ses facultés physique 
mer sa pipe). Sa particularité? Il tire deux et mentale sont assez moyennes dans 
fois de suite (le pistolet). Il emporte toujours l'ensemble, mais le quadruple tir de sa 

avec lui une carte des lieux et peut porter pétodière le rend tout de suite plus 
trois objets supplémentaires. C'est l'idole de convaincant. Il manie également le coktail 
Super Durand qui tente, par tous les Molotov et les salves de projectiles, 

moyens, de lui ressembler... mais en vain. 


Ce type là est légèrement frappé, il suffit 
d'ailleurs de voir sa tronche pour s'en 
rendre compte. Il n'a pas vraiment de 
point fort ni de point faible; pour tout 
vous dire, il ressemble pas mal à son col¬ 
lègue le Brigand. Il paraîtrait d'ailleurs 
qu'ils se fréquentent régulièrement... 
Enfin, vous voyez ce que je veux dire.. Il 
est équipé d'une mitrailleuse Gatling avec 
laquelle il arrose tout ce gu'il trouve, 
mais aussi de mines et de bombes. 


En voilà un qui ne paraît pas très catho¬ 
lique. Tel Senna dans sa Mc Laren (??), il 
est persuadé d'avoir Dieu à ses côtés. 
Mais sa nature perverse et sanguinaire 
ne l'empêche absolument pas de trans¬ 
gresser les paroles de son idole. 
Qu'importe, il a l'autoconfesse, une arme 
redoutable dont il a le secret. Sa grande 
ruse et sa rapidité le sortent des situa¬ 
tions délicates. Il emporte toujours une 
carte, une trousse ae secours et son 
pétard avec lui. 


Un être dénué de toute forme d'intelli- Cette homme est un bulldozer lobotomisé. 
genre et qui ressembleplus à un mam- En contrepartie, c'est de loin le plus fort 

mouth qu'à autre chose. Ce tas de muscles, de toute l'équipe (après Super Durand), 

prêt à tout, est un puissant combattant ce qui lui permet d'emporter avec lui une 
qui, lorsqu'il a compris la mission, ne arme de plus de cinquante huit mille 
revient jamais les mains propres. Il ne peut grammes, soit cinquante huit tonnes selon 
pas blairer les viets mais est incapable de lui. Toujours est-il que mieux vaut être 
nous expliquer pourquoi, la seule réponse avec que contre. Rien ne résiste au qua- 
obtenue étant: ''Ouuuaahhhrg!". Il ne fait druple tir de son canon ou à ses bâtons de 
confiance à personne, mis à part le Des- dynamite. A ce propos, il ne peut porter 
tructeur, son pote de toujours. plus d'un objet à la fois. 


On l'appelle aussi le nettoyeur. Là où il 
passe, l'adversaire trépasse. Son air intelli¬ 
gent en impressionne plus d'un et nul ne 
résiste à son haleine fétide: un savant 
mélange d'ail et de pinard. Son arme secrète 
est dévastatrice. Un bon vieux rot des 
familles, et l'ennemi s'écroule secoué de 
convulsions, puis il devient vert, appelle ses 
parents, et sombre dans le plus complet 
délire, avant de mourir asphyxié et nain. 

C'est horrible! 
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L'écran de sélection des personnages est vraiment splendide. Les couleurs pètent de partout et les 
tronches de nos six repris de justice sont très expressives. Les jauges, en haut et à gauche, vous 
renseignent sur les compétences de chacun. 


THEC 


UN RAMBO INTELLIGENT 

Certes, l’intégration de la notion d’argent 
dans ce type de programme n’est pas 
vraiment une nouveauté; la véritable 
innovation c'est l’intelligence dont fait 
preuve l’ordinateur. Le héros qu’il 
contrôle ne se contente pas de vous 
suivre bêtement mais réagit exactement 
comme le ferait tout être humain (sauf 
Seb peut-être). Il ramasse les objets 
gisant sur le sol (clés pour ouvrir les 
portes, bonus, armes...), part explorer 
les alentours et s’occupe de dilapider 
les antagonistes. C’est vraiment génial. 
Chaos Engine se déroule dans quatre 
mondes, divisés eux-mêmes en quatre 
stages. Mais les Bitmap Brothers ne font 
pas les choses à moitié et chaque sous- 
niveau comprend plusieurs styles de 
graphismes. Il faut dire que chaque 
stage est immense et qu’il aurait été diffi¬ 
cile de faire autrement. 

Qu’il s'agisse des décors ou des sprites, 
les graphismes sont vraiment réussis. 


suf¬ 


fit de 


voir 
une 

explo- I- 

sion pour apprécier le travail accompli. 
Le tout est agrémenté d’un scrolling 
sympathique et d’une animation à toute 
épreuve. 

Malheureusement, il subsiste un défaut 
et de taille: l’absence totale de 
musique pendant le jeu. Lorsque l’on 
sait que c’est l’un des principaux atouts 
de la version Amiga (la musique évo¬ 
luant au rythme de l’action), c’est vrai¬ 
ment décevant. Idem pour les 
bruitages. Les voix digitalisées ont pure¬ 
ment et simplement disparu et seul, 
quelques bruits, viennent rythmer 
l’action. Malgré tout, Chaos Engine reste 
un superbe programme qui enchantera 
tous les maniaques du ST, et Dieu sait 
s’il y en a LORD CASQUE NOIR 


"Ouais, tu m'prends la tête! T'arrêtes pas d'descendre et 
d'monter. J'vais finir par gerber mon gars...". "Tais-toi et 
gerbe bâtard, fils de vache, résidu de yaourt. Que les mous¬ 
tiques t'attaquent par patrouilles entières et que les crapauds 
te bouffent le bide, Enflure!"."Oh pas cool!" 


De superbes 
graphismes, un 
bon scrolling, 
bien que légè¬ 
rement sac¬ 
cadé, une 
animation des 


sprites quasi- 
parfaite, la 
nouvelle pro¬ 
duction de 
Renegade 
exploite bien 
les capacités 
graphiques du 
ST. Seule, la 
maniabilité 
souffre de 
quelques petits 
défauts. 
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ême si Flight Simulator 
reste, pour la plupart, la 
référence en matière de 


bien convenir qu’il n’a pas 
toujours su se mettre au soût du jour. Hem 
ornent, Avec ce scénary disk, vous 
allez pouvoir bénéficier d'un atout de 
fcdic* Je ne parle pas ici de radio 
He" tant bien .que mal avec la voix 
lrer Hardy, mais d'une belle et bonne 
en fichier .VOC s'exprimant en fran¬ 
çais, pour les messages courant, et en fran¬ 
çais et en anglais pour L'Atis. 

Eh oui, ce disque Antille permet enfin de 
voler accompagné de dizaines de mes¬ 
sages cohérents qui prennent le pilote en 
main, depuis le taxiway jusqu’à l'atterris¬ 
sage. Le logiciel, qui se situe au Antilles, 
permet, afin de profiter du guidage radio, 
deyoler selon 5 scénarii prédéfinis: De St 
Barthélémy a Antigua ou encore de Fort de 
France à Point a Pitre et autres Anguilla. Bref, 
6 îles des Caraïbes à portée d’ailes. Bien 
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2mo MUSIQUE 
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entendu, le son excepté, il s'agit d'un data 
disk comme un autre et vous pourrez voler 
où bon vous semble. En prime, 4 appareils 
nouveaux sont disponibles dont un Cessna 
Citation 500 (a réaction), et un superbeTris- 
lander (Tri-moteur). Chaque aventure 
démarre sur le parking, moteur arrêté. 
Après avoir mis la radio sur la fréquence 
locale, on entend l’opérateur ou l’opéra¬ 
trice s'exprimer en Français-. "Romeo X-Ray 
bonjour, 2171 au transpondeur, je vous 
rappel pour mise en route". On règle donc 
le transpondeur, on démarre et c’est 
reparti: "2171 rouler jusqu’au point d’arrêt”; 
"vous laisserez décoller un 767"; "Pour 
information, contactez l’Atis au 128.6". A 
l’Atis, la météo est donnée en Français et 
en anglais. Les voix, d’excellente qualité, 
rappellent bien l’ambiance a bord, 
d’autant qu’un traitement effectué en stu¬ 
dio donne aux message un "grain” Talky- 
aWalkv très a gréa b le fen fait, dans une 
véritable cabine, on entend beaucoup 


moins bien I). Une fois en l’air, on inter¬ 
cepte parfois des messages destinés à 
d’autres appareils et,comble du luxe, un 
"toussotement” a été rajouté au démarrage 
des avions afin de parfaire le réalisme. En 
approche, même souçi du détail et l’on 
doit parfois passer en mode ADF (Automa¬ 
tic Direction Finder) afin de suivre les ins¬ 
tructions. Celles-ci, parfois ésotériques car 
conformes aux messages radio réels, sont 
heureusement expliquées dans la docu¬ 
mentation. Bon, le temps de vous dire que 
tout cela est fabuleux et je vous laisse; 
l’opérateur a promis de me rappeler a 10 
milles de la piste, ça ne devrait pas tarder 
et comme on m’attend à "Anse 
Coulceuvre” pour le punch. 

Pour profiter du logiciel, il faut, outre FS4 
bien entendu, posséder Aircraft and Sce- 
nery Designer, Sound, Graphics and Aircraft 
Upgrade et Aircraft And Adventure fcctory. 

Moulinex "Michael Lima X-Ray” 


A H est très agréable de voler avec la véritable 
ambiance de la radio de bord. 

A Le territoire couvert, constitué de nombreuses îles, 
colle bien à l’état d'esprit du logiciel. 

A Les nouveaux appareils proposés sont superbes. 
T Le système d’installation est étrange. 


























































e cher professeur Krakenpot’s, 
réputé pour ses expériences plus 
folles les unes que les autres, vient 
encore de faire parler de lui. Alors 
que le jeune Rolph Morris (Morph 
pour les intimes) lui rend une petite visite, le 
savant fou lui propose d'expérimenter sa toute 
nouvelle machine de téléportation. Lejeune 
morveux insouciant prend alors place sous le 
régulateur à boule et Krakenpot’s actionne vio¬ 
lemment la grosse, que dis-je, l’énnnoooorme 
manette placée sur le côté. Ce qui devait arri¬ 
ver n'arrive guère et plutôt que de voyager 
dans l’espace, Rolph reste coincé à l'état de 
molécule. Mais pas n’importe laquelle. Pas 
une de ces petites molécules minables qui 
passent toutes ses journées à ne rien foutre,- 
non, une molécule instable capable de se 
morpher et de se déplacer 
là où bon lui semble 
C'est à ce moment précis 
que vous intervenez (poil 
au nez. Oui, je vous 
l’accorde, elle était facile). 

Bien que ça n’ait pas le 
moindre rapport, je tiens 
absolument à vous dire 
que Moulinex a pété les 
Voilà mainte¬ 
nant plus d'une demi- 
qu'il s’acharne à 
faire voler un bout de 
papier au-dessus du 
ventilateur. "C'est un 
cerf-volant" nous 
explique t-il! Effective¬ 
ment, il a raccordé le 
tout avec un bout 
fil (arraché de son sac à dos) 
et lorsque le ventilo est à 
fond, ça flotille un tant soit 
peu. J’ai entendu dire qu’il 


ne fallait jamais déranger un fou en pleine crise de 
délire, je le laisse donc à ses occupations... Où en 
étais-je? 

Ah oui, vous pilotez donc la molécule à travers les 
vingt quatre niveaux du jeu pour retrouver les pièces 
constituant la machine de téléportation. 

UN SOFT ORIGINAL*. 

L’action se déroule dans quatre lieux différents. Vous 
pouvez commencer par n’importe lequel d’entre 
eux, sachant que le premier endroit est plus simple 
que le quatrième mais moins que le second qui est, 
lui-même, plus complexe que le troisième. Bien que 
si l’on commence par le troisième, le quatrième peu 
paraître moins dur que le premier, mais pas que le 
second (surtout le Jeudi et le Lundi). 

Chaque niveau comprend ses propres pièges qui 
peuvent être déjoués par l’un des aspect que peut 


Cette souffleuse va permettre à Morph de remonter d'un étage sans changer d'aspect... 


A Le concept est original et la réalisation 
soignée. 

A La difficulté, bien que progressive, risque 
de vous donner plus d’un fil à retordre 

A Une partition musicale, somme toute, 
excellente. 

T On ne peut pas sauvegarder une partie et 
c’est bien fait pour vous. 






















































U USINE 

Un véritable labyrinthe de 
tuyaux, de radiateurs, des ven¬ 
tilateurs qui aspirent tout sur 
leur passage (y compris le 
cerf-volant de Moulinex) et 
tout un tas de bordel électrique 
qui risque de vous donner du fil 
à retordre. Un vrai casse-tête! 


LE LABORATOIRE 

Entre les flacons de produit chi¬ 
mique et les méccmismes du labo¬ 
ratoire, vous ne saurez plus ou 
donner de b tête. Il faut dénicher 
les interrupteurs, découvrir les 
pièces cachées et jongler avec les 
morphs. Méfiance! Les appa¬ 
rences sont trompeuses. 


LES EGOUTS 

Des souterrains sombres 
et lugubres remplis d'un liquide 
immonde et d'objets dangereux. 
Vous allez devoir parcourir des 
kilomètres de tuyaux et vous 
creuser la tête pour ne pas 
dépasser le quota de "transfor¬ 
mations" autorisées. 


LE JARDIN 

Un endroit bien sympathique 
rempli de plantes vertes, de 
fleurs et ae petites étendues 
d'eau. Vous devrez y éviter 
tout particulièrement les épines, 
les feux de broussailles et un 
sous-sol fragile qui a tendance 
à s'écrouler facilement.. 


venait à cre- 












































































♦♦♦ ET CAPTIVANT! 

Non content d’être original, ce qui devient 
rare de nos jours, Morph se targue d'être 
prenant. On se passionne rapidement pour 
cette petite boule et l’impossibilité de sau¬ 
vegarder une partie ne fait qu'augmenter la 
pression. Mais ne vous fiez pas aux appa¬ 
rences, ce jeu est bien plus subtile qu’il 
n’en a l’air et la difficulté accrue. 

Bien que simpliste, les graphismes n’en 
sont pas moins agréables.L’animation de la 
bille est très drôle, la jouabilité excellente 
et la grande qualité des bruitages et de la 
bande sonore ne fait que renforcer cette 
envie irrésistible d'en venir à bout... Un 
conseil, ne ratez pas ce soft! 

LORD CASQUE NOIR 


im^ se! 

divers 

mes compensa- 

p&ft tares, ca; 1 r s ces 

radiateurs par 

prendre la molécule (gaz, liquide, plas- exemple, autorisant le passage d’un état à 
tique et acier). Par exemple, la molécule en un autre sans user de ses pouvoirs. De 
plastique flotte sur l’eau, alors que le même, les souffleries propulsent la molé- 
Morph liquide se dilue au contact d’un cule plastique vers le haut, les aimants atti- 
autre liquide... Bien entendu, vous ne pou- rent l’acier, l’eau s’infiltre par le plancher, 
vez pas varier de forme indéfiniment (une etc. A vous de bien calculer votre coup! 
limite par matière et une limite totale) et 


Dans cet état, Morph peut s'envoler, se stabiliser mais 
ne peut pas redescendre. Il se désagrège au contact du 
feu et ne résiste pas à l'aspiration des ventilateurs. 

En contrepartie, il se faufile dans les grilles d'aération et 
traverse certains murs. 


Cette forme permet d'éteindre les feux, de glisser le 
long des ascenseurs et, en prenant de l'élan, de franchir 
les cavités. Mais attention car Morph se dissout au 
contact d'un autre liquide et ne peut franchir une grille 
sans se faire drainer à mort. 


E Liste des objets récoltés. 

Si vous possédez une carte, 

a ui prolongé du bouton Fire 
la carte au niveau. 

F Compte à rebours du temps qui 
passe innexorablement 
>ÏTj? Nombre de transformations 
U totales disponibles. 


Vous voilà en boulet de canon. Vous 
êtes pratiquement indestructible et pou¬ 
vez sans problème défoncer un mur ou 
franchir un feu. Le revers de la 
médaille: une maniabilité exécrable. 


L'élasticité de cette matière aulorise 
une grande maniabilité. Morph peut 
rebondir, flotter, actionner des méca¬ 
nismes et casser les parois vitrées. 

En revanche, il crève ou éclate dès qu'il 
touche un éclat de verre, une plante 
épineuse ou un feu. 




Morph vient de défoncer un mur et s'apprête à ramasser le bonus rouge 
(une transformation en plastique supplémentaire). Que de rebondissements! 


Rien de tel qu'une petite baignade. Mais n'oubliez pas, seul le plastique est 
capable de flotter. 
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l'impossiblité de franchir un trou et 
encore moins de flotter. 
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La chenille vous transporte vers la 
glace qui n'a pas effet sur vous 

G uisque vous êtes déjà dans l'état 
i plus solide. Laissez vous glisser 
jusqu'au tuyau inférieur. 


Toujours à l'état de gaz, il faut II suffit ensuite d'aller basculer 
ramasser les bonus ainsi que le l'interrupteur actionnant les 
petit nuage supplémentaire. aimants en ayant pris sain de se 
morpher en plastique. 


Jetez-vous dans le vide... les 
aimants vous attirent et vous 
projettent dans la paroi vitrée qui 
pète sous le choc. 


Le mur de glace doit être brisé 
avec la boule de cristal en plas- 
ique pour libérer l'accès au tunnel 
inférieur. 


Glissez-vous dans le tuyau 
et récupérez 
l'engrenage. 


Le radiateur, à l'inverse de la glace, va vous "remonter" d'un état 
(Solide -> Plastique -> liquide -> Gaz). Morph va donc se retrouver 
en liquide, ce qui lui évite de se faire aspirer par le ventilateur. 


Un dernière transformations en 
nuage pour franchir la pente. Le 
passage à travers la glace modifie 
l'aspect de Morph en liquide. 


MtCADf /RtFlfXlOK NOTICE VO-.16 


( Glissez-vous ensuite par cette ouverture et troquez 
la boule de plastique contre la boule en acier. 

1|| Ressortez du tuyau et transformez-vous à 
pouveau en plasroc, c'est très important pour 
la suite. 


2 DISQUETTES 


Franchissez les ascenseurs et 
sortez de l'usine! 


Un passage secret rempli 
de trésors. 
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DESIGN 


IN UIHICH PORT WOULO VOU LIRE TO START? 
"1" LIDERPOOL KINGÜOM OF ENGlftND 
KIMGOOM OF ENGLRND 
KIN6D0M OF FRfiNCE 
UNITED STRTES 
UNITED STATES 


"2" LONDON 
”3'' LE HRPRE 
" 4 " NEW VORK 
"5" SRPRNNRH 


emtertaimmemt son mare 


En début de partie, on choisit un port de départ. Je suis parti du Havre parce 
que c'est le bled de Seb et que j'aime bien Seb. De toute façon, je ne connais¬ 
sais personne à Liverpool. 


Les marchandises qui ne sont pas embarquées peuvent être stockées dans les docks, par exemple 
pour attendre une hausse des prix. 
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I NEED fl LOAti 

I UOULO LIKE TO EKTENO MY CREDIT. 
600D EVE., THRHK VOU. 


Avant de se lancer dans une telle entreprise, il peut être fructueux de contrac¬ 
ter un prêt à la banque locale. Comme dans tous les tableaux de ce type, le 
choix se fait par QCM. 


énéficiant d’un contexte historique 
particulièrement riche (voir enca¬ 
dré), 1869 vous place dans la 
peau d’un "aventurier’’ du 19ème 
siècle. Le but du jeu est de créer 


sa compagnie 
maritime et, sur¬ 
tout, de la faire 
prospérer au gré 
du vent. Il faut dire 
qu’en effet, c’est un 
véritable vent de 
folie qui souffle sur 
le monde à cette 
époque (voir enca¬ 
dré. J’insiste). En 
début de partie, on 
se retrouve donc 
dans l’un des ports 
de son choix, à la 
tête d’une somme 
qu’il va falloir utili¬ 
ser à bon escient. 
Dès ce moment, il 
est possible de 
contacter un ban¬ 
quier afin de contracter un emprunt car la 
tâche est rude. Vous pouvez, si vous le 
souhaiter, commencer à acheter de la mar¬ 
chandise qui sera stockée dans un entrepôt 
du port. Ensuite, il s’agit de se procurer un 


▲ De par son contexte historique, le jeu est très prenant. 

▲ Le système de contrôle, par dessins en plein écran, 
est une bonne idée. 

▲ La musique est particulièrement évocatrice et 
prouve que l’Amiga est vraiment le roi dans ce 
domaine. 


▼ Comme souvent dans ce type de jeux, on se livre à 
des actions très répétitives, même lorsque 

la situation évolue. 

▼ On retombe souvent sur les mêmes écrans. 

T Les bruitages sont réduits à leur plus simple 

expression. Inexpression, même. 


bateau. Pour le moment, le plus simple est 
encore d’aller au chantier naval afin d'en 
faire construire un. Premier choix détermi¬ 
nant pour la suite des évènements, vous 
pouvez acquérir un vaisseau peu onéreux 
mais de petite taille, qui permettra de se 
déplacer rapidement et à peu de frais, 
mais naturellement, ne disposera pas d’une 
cale énorme, donc n’offrira pas l’opportu¬ 
nité de transporter de grosses quantités de 
fret, où au contraire, prendre le risque de 
démarrer directement avec un fier bâtiment 
apte à réaliser de subtantiels bénéfices à 
chaque voyage. Faut voir. En effet, il s’agit 
ensuite d’engager un équipage à la taverne 

UN JEU TRÈS PRENANT 

Ce dernier, qui peut être de trois types 
(marin d’eau douces, moyen ou super- 
pro), ne réclamera naturellement pas le 
même salaire ni même qu’on le traite de la 
même façon (on peut en effet choisir 
d'être sympa ou ferme avec son équi¬ 
page). Ensuite, commence la ronde des 
voyages: et que j’achète, et que je pars, et 
que je revends sur place et que j’achète 


STORE GOÜDS. 

_ LOfiD G00DS. 

v* THftr'S IT. THE H TILL THE HEKT TIME. 




























Cette vue en coupe donne des indications sur l'état du bâtiment et de sa cargaison. C'est là aussi qu'on choisit sa 
façon de commander l'équipage, d'une main de fer ou à la cool. 


Ici, on vent et on Hachette... Oups! achète ses 
marchandises. 
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encore pour ne pas revenir à vide, à ceci 
près que de nombreux évènements 
extérieurs rajoutent un peu de sel à tout 
cela. Il faut donc réajuster sans cesse en 
fonction des tempêtes, des mutineries (si 
l’on est trop dur avec ses hommes), des 
avaries diverses et même prendre garde 
que les rats ne mangent pas la cargaison. 
Comme si tout cela n’était pas assez com¬ 
pliqué, les événements historiques dont on 
prend connaissance automatiquement en 
cours de jeu, rajoutent au côté hasardeux 
de l’entreprise (à noter qu’il est possible 
de ne pas utiliser l’option "histoire"). Enfin, 
que l’on joue seul contre l'ordinateur ou à 
plusieurs, il faut se battre pour arriver le 
premier car une cargaison ne se 
vend cher que si elle est rare et si 
l’on vous a précédé, ce ne sera 
pas facile de vous débarrasser 
de vos 25 tonnes de thé, par 
exemple, même en Grande Bre¬ 
tagne. 

Lorsque la partie évolue, on peut 
acheter d’autres bateaux et 
agrandir ainsi sa compagnie. Par¬ 
fois, une vente aux enchères a 
lieu qui permet d’acheter un 
bateau d'occasion, vendu par un 
armateur en faillite. Au cas où les 
choses tourneraient mal, vous 
aussi devrez vous débarrasser 
d’un bateau ou deux. C’est de la 
stratégie, de la simulation écono¬ 
mique et historique,- c’est même 
de l’aventure lorsqu’on dialogue 
avec les différents interlocuteurs. 

Bref, des tas de paramètres à 
gérer plus une pincée de hasards 
voilà la recette d’un bon jeu. 
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SUPER POUIERS RT UAR 


BRITAIN AND FRANCE HflPE JÛIMED 
TURKEV IN THE CRIMERN UAR 
WHICH HflS ALREADV BEEN RftGING 
FOR fi ^EAR. RLL THE RUSSIAN 
BLACK SEft PORTS HAVE BEEN 
BLOCKfiDED. UE'Il KEEP VOU 
POSTED, RS SOON RS UE 
RECELE HEU INFORMATION. 


Pendant la progression du jeu, des évènements extérieurs permettront de prendre des décisions commerciales afin de 

savoir quoi vendre ou quoi acheter à qui et où. 
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Lorsque commence le jeu, nous sommes en 1854. A cette période du 
19ème siècle, le contexte économique et politique des pays riches 
subit de grands changements car l’ère industrielle est en plein essort. 
L’industrie, qui va apporter encore plus de richesse aux grandes puis¬ 
sances, devient le fondement même de la société, son but, contraire¬ 
ment à l'artisanat qui n’était qu’un moyen. Comme les nouveaux outils 
mécanisés nécessitent, d’une part, l’acquisition de nouveaux matériaux 
de base et, d’autre part, que de nouveaux marchés soient mis en place 
afin d’écouler des marchandises produites en plus grande quantité 
qu’on ne peut les consommer (d'autant que le miracle industriel voit 
naître la classe prolétarienne, venue se brûler les ailes aux lumières de 
la ville) la vieille Europe s’ouvre au monde. J’aime beaucoup ma phrase 
précédente. Un peu lourde peut-être mais assez efficace. Mais 
qu’importe. Reprenons. A cette époque, la marine à voile reste encore 
le moyen courant d’acheminer de grandes quantités de frets et 
démarre l’ère des grandes compagnies maritimes et des Clippers (genre 
Cutty Sark), voiliers effilés conçus pour passer rapidement d’un 
continent à l’autre. 

UN CRI DANS LA NUIT 

En effet, avec l’industrialisation arrive le capitalisme et avec celui-ci, la 
logique de la libre entreprise. Les "jeunes loups" de l'époque, qui sont aussi 
parfois des loups de mer, doivent réagir vite et être capables de sillonner la 
planète aussi rapidement qu’on 

prend une décision boursière, afin d'acheter ou de vendre leur cargaison au 
plus offrant en étant les premiers sur place. Période de bouleversement, 
1854 voit également débuter les hostilités entre la Russie et la France, la 
Grande Bretagne, la Turquie et le Piémond; c’est la guerre de Crimée qui se 
soldera, 2 ans plus tard, par la défaite de la Russie. Naturellement, il faudra 

pendant le jeu profiter de ce 
conflit et, pourquoi pas, 

EDITEUR s MAX DESIGN 

SUR AMIGA 


gagner ses premiers dollars en vendant des an nés au plus offrant Certes, 
c'est assez ignoble mais lorsque la situation est poume, la logique impose 
de s’adapter à ladite situation, donc d’être encore plus pourri. Soyons illo¬ 
giques Mais je m'égare. Dans le même temps, l’Etat libre du Transvaal est 
fondé en Afrique du Sud (libre pour les colons). En Inde, la Grande Bre¬ 
tagne met en place un vice-roi. C’est à ce moment que la France et la Grande 
Bretagne entrent en guerre contre la Chine. A l’ouest, rien de nouveau, si ce 
n'est qu’en 1860, Lincoln devient président des Etats-Unis. Un an plus tard, la 
guerre opposant les Sudistes et les Nordistes déchire le pays. Le coton 
devient denrée rare et l'Europe l'achète à prix d’or. En 1867, le pays revenu à 
la paix acquiert l’Alaska. Au même moment, en Afrique du Sud, sont décou¬ 
verts les premiers diamants et c’est la curée. Deux ans plus tard, même 
chose aux Etats-Unis avec la ruée vers l’or qui attire des milliers d’immigrants 
prêt à s’embarquer pour le "nouvel eldorado". 

Comme on le voit, la période est propice à faire fortune ou à se ruiner en un 
jour (A ce sujet, lire "L'or" de Biaise Cendrar, histoire de John Auguste Suter, 
qui devint propriétaire de l’état de Californie, puis clochard). Pourtant, ces 
évènements ne sont rien par rapport à ce qui se prépare puisqu’en 1869, 
l’ouverture du canal de Suez change les données de l’économie mondiale: 
dorénavant, il sera posssible de commercer par voie maritime avec l’Asie 
sans avoir à croiser le Cap de Bonne Espérance, cause de nombreux nau¬ 
frages (et dire que cent ans plus tard on marchera sur la lune!) 

Cette date charnière de l'histoire est aussi celle du jeu car il faudra, à partir de 
ce moment, asseoir la puissance de la compagnie maritime créée 
dès le début de la partie. 

En 1870, la guerre fait rage en France et le pays manque cruellement de 
vivres: à Paris, les soldats en sont réduits à manger leurs chevaux, raconte-t- 
on avec horreur en Grande Bretagne! Comme on le voit, les auteurs de ce 
logiciel ont frappé juste en choisissant cette période du 19ème siècle. D’ici 
quelques années, la vapeur, puis le rail boulverseront les échanges commer¬ 
ciaux mais, pour l'instant, c’est le règne des Clippers. Voilà les enfants, et 
maintenant au lit. Chez nous les quackers, on se couche tôt. Demain, vous 
ferez des gâteaux avec tante Martha. Et on coupera du bois. 

One’ Moulinex 
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SIM'ECONOMIQUE NOTICE VF: 16 


GRAPHISME T 4 
BRUI TAGE 12 
MUSIQUE 15 
ANIMATION 14 


Voilà, la compagnie Mascaret vient d'acquérir son premier 
clipper. Un bateau modeste est peu cher mais transporte moins 
de fret. A vous de voir ce qui sera le plus rentable. 
















































I 


AMIGA 
ATARI STE 
CONSOLES 
CD ROM 


IBM PC et 

36 16 AZERTY 100% compatibles 

code DUC COMMODORE 64 

CDTV 


Pour tous vos achats de logiciels, accessoires, interfaces, etc ... 


Le serveur est constamment remis à jour ! 

Les nouveautés sont enregistrées au moment de leur parution. 

Nous ne proposons jamais des articles qui n'existent pas encore ! 

Une fonction de recherche vous fait trouver instantanément un article désiré ! 
Spécialités de Wargames, jeux de réflexion, etc ... 


Rubrique SUPER PROMO avec des prix ridicules ! 


Si vous ne possédez pas de Minitel (ou s'il est cassé !), 

Téléphonez (en Français) au (+44 ) 291 625 780 du lundi au samedi, de 8h à 19h, ou 
écrivez-nous ( en Français) pour recevoir un catalogue GRATUIT 

AMIGA ou ATARI STE ou COMMODORE 64 ou PC 100% compatibles 

N'oubliez pas de préciser le modèle exact de votre ordinateur 
(S.V.P, un seul catalogue gratuit par demande et par personne) 

AMSTRAD CPC : énorme catalogue contre 20 FF en timbres poste 
CONSOLES, CD ROM et CDTV : pas de catalogue ; Minitel uniquement. 

Si vous résidez en dehors de l'Europe, S.V.P joignez 3 coupons-réponse internationaux pour couvrir nos frais d'envoi. Merci. 

REVENDEURS SERIEUX : Contactez-nous ! Nous distribuons les produits ROMBO, DATEL, ZYDEC, HI-TEC, 

ALTERNATIVE, SIREN, NEW DIMENSIONS, etc ... 


Spécialité d'envois vers la SUISSE, SCANDINAVIE, DOM-TOM et tout le continent AFRICAIN. 


DUCHET Computers 

51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5 LA - ANGLETERRE 
Téléphone : International (+44) 291 625 780 
Minitel 36 16 AZERTY code DUC 

Nous acceptons les règlements par : 

CHEQUES PERSONNELS BANCAIRES FRANÇAIS, MANDATS INTERNATIONAUX 
et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD, MASTERCARD 
Si vous possédez une carte de crédit internationale, vous pouvez téléphoner votre commande. 

Pour vous servir plus rapidement, certains articles peuvent parfois être expédiés directement par leurs fabricants. 










C e Warsame, déjà disponible sur 
PC, sort enfin sur Amiga. Il est 
vrai que les programmes se font 
de plus en plus rares sur cette 
machine, mais leur qualité n'en 
est pas moins bonne. Dune 2 est un war¬ 
game basé sur le scénario du film. Les trois 
grandes maisons, les Atreïdes, les Ordos et 
les Harkonnen, sont envoyées sur Dune 
pour s’en approprier le commandement. 
En effet, cette planète connue également 
sous le nom d'Arrakis n’est qu’un immense 
désert aride dans lequel se trouve "l'épice" 
qui, une fois raffinée, possède d'immenses 
pouvoirs; des pouvoirs si grand que le 
peuple qui maîtrisera l’épice, maîtrisera 
aussi l’univers... Une lutte sans merci 
s’engage alors entre les armées des trois 
maisons... 


•M-EKTATl +OPTUWS I Crédi ts ■ 


a production de petite dalle en béton a conmtence. 4 


QUE CHOISIR? 


1. Le Mentat vous conseille et vous livre de précieux renseignements sur l'évolution des 
évènements. Consultez le régulièrement pour ne pas vous laisser surprendre par de nou¬ 
velles armes. 

2. Dans le menu des Options, vous pouvez, entre autres, définir la vitesse du jeu, sauver 
et charger une ancienne partie, changer de camp... 

3. Le compteur de Crédits décroît à vitesse grand V, il est donc impératif de s'équiper au 
plus vite d'une ou plusieurs raffineries. La construction de silos peut s'avérer necessaire 
pour stocker l'épice. 

4. Une foule d'informations utiles s'affiche en permanence dans cette fenêtre. Par 
exemple, l'explosion d'un bâtiment adverse fera l'objet d'une petite phrase réconfor¬ 
tante. 

5. Pour reprendre le contrôle d'un objet, un simple clic suffit. Son panneau de commande 
s'affiche alors dans la fenêtre 6. S'il s'agit d'un objet ennemi, une petite jauge vous 
indique son état de santé. 

6. Le panneau de commande vous renseigne sur l'état du l'item sélectionné et vous per¬ 
met de donner des ordres: construction d'un engin dans le cas d'une usine, déplacement ou 
attaque pour un soldat... pour une rapidité accrue, les ordres peuvent être donnés à partir 
du clavier. 

7. La carte du jeu ne se dévoile que lorsque vous possédez un radar. Mais attention, car 
seules les parties explorées s'affichent. Pour changer d'endroit, vous pouvez soit déplacer 
le carré blanc représentant l'écran, soit faire scroller l'écran principal (5) 


▲ Les bruitages vous plongent dans une ambiance grandiose. 
Le programme parle sans arrêt (en français) et les digits sont 
d’une qualité hallucinante 

▲ Dune 2 est d’un très grand intérêt. Les missions sont pas¬ 
sionnantes et la difficulté progressive 

▼ Le programme ralentit un peu lorsqu'il y a beaucoup 
d’ennemis à l’écran, (sauf sur 1200) 



Si les Atreïdes sont le principal centre 
d’intérêt du film, Dune 2 vous invite à choi¬ 
sir votre camp. Les Harkonnen sont les plus 
agressifs. Ce peuple sanguinaire, originaire 
de Giedi Prime, est prêt à tout pour arriver 
à ses fins, y compris à s'entretuer. Leur tech¬ 
nique de combat est la plus avancée. Les 
atreïdes maîtrisent, eux aussi, la technologie 
des armes et sont alliés avec les Fremens, 
seuls habitants d’Arrakis. En revanche, ils 
n’utilisent la force qu’en dernier recours. 
Les Ordos viennent d’une planète recou¬ 
verte de glace où rien ne pousse. Ils doi¬ 
vent donc parcourir l’univers à la recherche 
de matière première. Ils ont mauvaise répu¬ 
tation. 

Suivant le choix que vous aurez effectué, 
les missions à accomplir ne seront pas les 
mêmes. Vous pourrez donc, une fois le jeu 
terminé, revivre de nouvelles aventures en 
sélectionnant une autre maison. 

Chaque partie se déroule en neuf missions. 
Les deux premières sont d’une simplicité 
enfantine et permettent de se familiariser 
avec le jeu. Les ordres vous sont donnés 
par un Mentat, qui, si besoin est, peut vous 
aider et vous fournir quelques précieux 
renseignements sur l’équipement de 
l’adversaire ou la tactique à adopter. 


















































MISSION 2 EN DIRECT-LIVE : Produire 2700 Crédits 
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tK-n de petite datte en béton 


La production de petite datte en béton a 


Uov* avez «doompJJ mixtion. 






iLmijiJjj&RJ 




Avec les c 
fabriquer 
légers. Eit 
risque de 
vaut se |> 
nistes. Le 


les zone 


explorées dans la fenêtre en bas à droite. 




Les ennemis présentent désormais une véri¬ 
table menace. Un moyen efficace de les stop¬ 
per: établir un barrage au milieu de leur 
{ trajectoire. Les tirs croisés ne laissent que 
très peu de chance aux engins ou soldats 
isolés. 


Pendant te temps, les moislbitfdmi» conti¬ 
nuent de ramener leur dtrgqjfln. Mais les- 
raffineries ne suffisent plus* jftur stocker 
l'épice et il va falloir entamer IdfëaKsation 
de silos. Ce qui devait arriverifarjNvfKj 
l'unique centrale est à bout de souffle et le 
radar tombe en panne. Il faut imme idMffe- 
ment en construire une deuxième. 


« 

enfin 
ment, 
à son 1- 


les niveaux c: 
*tivement étim 
bases ennemies po 


Au départ, vous ne disposez que de 1 200 
Crédits, d'un chantier de construction et 
d'une petite armée. Dans un premier temps, 
il s'agit de construire quatre dalles de béton 
sur lesquelles prendra place une centrale 
héolienne (c'est chose faite sur la photo). 


La seconde étape consiste à construire une 
raffinerie. C'est d'ailleurs l'unique moyen 
de gagner de l'argent. L'épice récoltée par 
la moissonneuse sera immédiatement trans¬ 
formée en crédit. Cette construction néces¬ 
site six dalles de béton. 


En attendant que la moissonneuse ait 
accompli sa mission, deux Trikes partent 
explorer les alentours. 


!r la victoire. 
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Chose n'est pas coutume, le jeu est entièrement en français, voix y compris. C'est 
suffisamment rare pour être souligné. 


ou trois ensins blindés légers et d’un chantier 
de construction. Ce chantier n’est, pour l’ins¬ 
tant, capable de construire que deux sortes 
d’éléments: des dalles de béton ou des 
centrales héoliennes. Pour des raisons évi¬ 
dentes de solidité, il est préférable de placer 
des dalles avant d’entreprendre la construc¬ 
tion d’un bâtiment. 

TOUT SIMPLEMENT GENIAL! 

Ces centrales à vent fournissent l’électricité 
pour la totalité de la base. Plus celle-ci sera 
grande et plus il vous faudra de centrales. 
Ainsi, lorsque l'une d’entre elles entre en 
fonctionnement, le chantier devient tout se 
suite plus performant. Il faut alors comman¬ 


der une raffinerie, un radar, une 

usine de blindés... 

Mais chacune de ces construc¬ 
tions coûte cher et il faut être 
capable de produire des cré¬ 
dits assez rapidement. C’est 
justement ce que fait la raffine¬ 
rie. Une moissonneuse part à la 
recherche de l’épice qui, une 
fois de retour, décharge sa car¬ 
gaison immédiatement conver¬ 
tie en Crédits. Il faut être 
vigilant et dépenser cet argent 
intelligemment. Pour corser le 
tout, les troupes ennemies viennent, de 
temps à autre, vous chatouiller les nerfs en 
envoyant quelques-uns de leurs éléments 
sur votre territoire. Du troopers aux chars 
de sièges, vous devez, en permanence, 
vous attendre au pire. Dans les niveaux les 
plus avancés, vous pourrez construire, 
entre autres, des casernes pour former des 
soldats, des véhicules de construction 
mobile pouvant fabriquer un chantier à 
n’importe quel autre endroit de la carte, 
des centres de recherche qui donneront 
naissance à des usines d'Ornithoptère... Il 
est même possible de développer une 
branche de commerce intergalactique. 
C’est vraiment géant! 


Tout au long du jeu, votre prin¬ 
cipal but consiste à récolter le 
plus d’épice possible tout en 
éliminant les antagonistes. 
Vous disposez, au départ, de 
quelques hommes, de deux 





Une mission se déroule sur un terrain plus ou 
moins grand, suivant le niveau. Contraire¬ 
ment à la plupart des Wargames, il vous est 
possible d'effectuer n’importe quelle action 
à n’importe quel moment, l’ensemble du 
jeu se déroulant en temps réel. Pour dépla¬ 
cer un "pion", il suffit de cliquer dessus et 
de lui indiquer sa destination. 

UNE ERGONOMIE 
AGREABLE. 

Vous aurez alors droit à des phrases du 
style "A vos ordres", "Bien 
compris","Ennemi en approche"... et ce, 
avec une qualité à tomber par terre! De 
même, vous pouvez cliquer sur un bâti¬ 
ment pour afficher son "état de santé". S’il 
s’agit d’une usine, un nouveau menu vous 
permet d'ordonner la construction de nou¬ 
veaux éléments. La réalisation d’une station 
radar (gourmande en électricité) permet, 
par exemple, d'afficher une vue aérienne 
du terrain dans la petite fénêtre, en bas et à 
droite de l’écran. Pour une plus grande 
souplesse et une rapidité accrue, les ordres 
peuvent être donnés à partir du clavier. 

Ah oui, j’oubliais. Les vers de sable sont 
également de la partie et dévorent tout sur 
leur passage... 

LORD CASQUE VERT (DE SABLE). 
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EB ELUE LORD STORMER 


Exp: 

Alone in the dark 139 F 

Monkey Island 2 149 F 

Larry 5 145 F 

Loom CD 119 F 


Marché de l'occasion: 

Lord Stormer rachète vos anciens jeux. 
Vous avez accès à la logithèque occasion 


LE ELUE EORD STORMER 


Prix club (voir colonne club) 

Hot line technique 
Disquettes de démo 
Et en cadeau de bienvenue 
le tapis de souris Collector Syndicate 
Adhésion à l’année : 150 F 


Disquettes 


iüEGâ a T0fi1imi?.^ 


U V—/L/|jLAw_/ 


CD-ROM 


P. Public 

PCIub 

329 F 

Cobra Mission 

315F 

279 F 

Freddy pharkas 

250 F 

279 F 

Space Quest V 

269 F 

279 F 

Betrayal at Krondor 

250 F 

249 F 

Lost in Time 1 

219 F 

249 F 

Lost in time 2 

219F 

319F 

X-Wing 

299 F 

289 F 

Dog Fight 

275 F 

289 F 

Fl GP 

275 F 

249 F 

Reach for the Skies 

239 F 

299 F 

Might and Magic IV 

279 F 

299 F 

Lemmings 2 

279 F 

279 F 

Legacy 

265 F 

289 F 

Dune II 

275 F 

219 F 

Fbsh Back 

209 F 

249 F 

Ishar 2 

219 F 

279 F 

Veil of Darkness 

250 F 

299 F 

EOB III 

279 F 

279 F 

Spear of Destiny 

250 F 

8 

Pirats Gold 

8 

V 

Return of Phanton 

* 

8 

Tornado 

a 

* 

Fields of Glory 

a 


P. Public 


PCIub 

279 F 

Syndicate 

250 F 

249 F 

Prince of Persia 2 

219F 

279 F 

Space Hulk 

250 F 

279 F 

Serpent Isles 

250 F 

279 F 

Strike Commander 

250 F 

128 F 

Strike Speech Pack 

123 F 

279 F 

Jordan in Flight 

250 F 

289 F 

Buzz Aldrin 

265 F 

249 F 

Xenobots 

225 F 

279 F 

Under world II 

250 F 


Eiactronc aria aal une marqua dépoaéapar Electronic Aria 


P. Public 

PCIub 

349 F 

EOB III 

330 F 

399 F 

Kyrandia 

385 F 

499 F 

7th Guest 

475 F 

249 F 

Curse of Enchantia 

230 F 

399 F 

Laura Bow 2 

383 F 

349 F 

WC II Deluxe 

319F 

8 

Alone in the Dark 

8 

379 F 

King Quest VI 

339 F 

399 F 

Sherlock Holmes III 

385 F 

319F 

Inca 

295 F 

399 F 

Battle Chess Enhanced 

369 F 

570 F 

Jutland 

548 F 

8 

Lord of the Rings 

8 

8 

Chess Maniac 

8 

440 F 

Links Collector 

420 F 


Accessoires 


SBPRO Deluxe :1.160F 

SB 16 ASP :1.790 F 

SB 20 : 795 F 

Wave Blaster :1.790 F 

CD Rom SB int+ Loom : 1.790 F 

Kit CD 16 :4.890 F 


Joypad 

Megapad : 125 F 
Megagrip :135F 


Mira. 

406-OX3S 

HD 170 Mo IDE 
4 Mo RAM 

Boitier Mini Tower Design 
1 lecteur 3 1/2 1.44Mo 
1 Carte Vidéo VLB lMo 
Ecran 14" Vga 1024*768 
Clavier 102T 
1 Ctrl 2FD-HD IO(VLB) 

(1 Megapad) club 
8.900 F ttc 

Intel est une marque déposée par Intel Corporation 


CVTOC 
*06-DX33 

HD 210 Mo IDE 
4 Mo RAM 

Boitier Mini Tower Design 
1 lecteur 3 1/2 1.44Mo 
1 Carte Vidéo VLB lMo 
Ecran 14" Vga 1024*768 
Clavier 102T 
1 Ctrl 2FD-HD IO(VLB) 

6.990 F ttc 

Cyrix est une marque déposée par Cyrix Corporation 
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Bon de Commande 

à retourner 

à I.E.S (Futur Vision) 

25, Rue D'Hauteville 

75010 Paris 

Tel:42.46.56.38 
Horaire de lOh à 19h/ 

/Nom: 
/Prénom: 
/'Adresse:. 


/'Abonnement 

/' □ OUI = 150 F 

□ NON 

/ Chq. à l'ordre de I.E.S. 
Mandat : □ 

Frais de port : 

Coliéco : + 20 F 

Colissimo : + 30 F 

C.R. : + 35 F 


/'Code postal: □ □ □ □ □ 
Ville Tel: 

Possibilité achat sur place S 



Signature obligatoires parents pour les mineurs) 


S 42.46.56.38 S 42.46.56.38 * 42.46.56.38 






















▲ Jolie boîte. 

▲ Le manuel est très complet 

t En dépit de scènes intermédiaires 
3D, c"'est très très moche. 

T Le système de commande est 
d’une complexité redoutable et 
ce, pour pas grand- chose. 
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Dès le début, on ne sait plus trop où l'on doit cliquer. C'est coloré et c'est tout 


EDITEUR 3 
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1 MO 3 DISQUETTES MUSIQUE 


■ S.BLASTER EGA J 

■ S.BLASTER PRO VGA ■ 

■ AD LIB SVGA J 

■ ROLAND MT 32 

□ SOUND SOURCE 

□ COVOX 

■ PRO AUDIO 

■ SPECTRUM 


ORIGINALITE 13 


R u les of Ensagement, 
qui était la suite de 
Breach, m’avait, à 
l’époque où il était 
présenté sous le 
label Mindcraft, fortement 
déplu par son inesthétisme, la 
complexité (feinte) de 
l’ensemble et le manque 
d’intérêt. Cette fois-ci, c’est 
Impressions qui a hérité du 
bébé. Bon, une expérience 
du marché me fait dire que 
lorsqu'un jeu change d’édi¬ 
teur entre deux versions, c’est 
pas très bon signe, surtout 
lorsque les deux éditeurs en question ne 
sont pas ce qu’on peut appeler des édi¬ 
teurs phares. Et mon expérience ne m’a 
pas trompé sur ce coup là car, franche¬ 
ment, le jeu est toujours aussi tordu. Pour le 
définir, disons qu'il s’agit d’un wargame 


A BASREE TRANSPORT, AC ONG HITM A OISTROVER ESCORT, MAS 
JUS T ENTERID TME REJ 239KB SVSTEM. INTELLIGENCE MAS 
REPORTED TMAT TMEV INTENO TO 0FFL0A0 SUPPLIES OF TME 
ILLEGAL OftUG "MVLAR*' TO THO OF TME TMREE OUTPOSTS IN 
INC SYSTEM. VOUA OADCRS ARE TO OESTROV TME TWO 
BASREE ENEMV VCSSELS ALONG HITM TME IR ILLEGAL CARGO. 
DEEPSPACE SCANS AND INTELLIGENCE INDICATES TMAT THESE 
S MIPS ARC OLOER VCSSELS AND SMOULD NOT POSE MUCH OF A 
TMREAT. TAME TMEM DUT FAST. 

FH FLEETOPS SUGGESTS TMAT VOUR FLAGSMIP ATTACM TME 
TRANSPORT , H MILE TME OTMER SHIP ONDER VOUR COMMANO 
OEALS MITM TME BASREE CSCORT. 

AFTER BOTM SMIPS HAVE Et EN DESTROVED, SECURE NAVP01NT 
2 HITM AT LEASI A SINGLE FH SHIFVEITMER TME OTHCR SMIP 
UNOER VOUR COHMAND OR VOUR FL/JBP). 


spatial dans lequel on dirige une flotte de 
vaisseaux devant remplir des missions pré¬ 
cises (une trentaine). En pratique, la chose 
se traduit par une flopée de fauses options 
et des écrans de commandes d’une lai¬ 
deur à faire peur. Même en mode 256 cou¬ 
leurs, le jeu semble sorti d’un moniteur 
CGA car les graphistes ont choisi des cou¬ 
leurs moches et criardes qui n'arrangent 
pas les choses. Les menus apparaissent 
dans tous les sens et au fur et à mesure des 
ordres, remplissent l'écran. Rien que pour 
commencer une partie, c’est toute une his¬ 
toire. Généralement, on rentre le nom du 
joueur et basta. Là non, il faut sélectionner 
un machin, taper sur la touche truc, rentrer 
le nom, sauver le fichier, aller à un autre 
écran, le charger, assigner le fichier du per¬ 
sonnage à un vaisseau, etc. C’est beaucoup 
de bruit pour pas grand-chose. Le pire, 
c’est qu’en dessous de toute cette couche 
de menus, le jeu à plutôt l’air moyenne¬ 
ment passionnant. Fran¬ 
chement, autant il est 
agréable de faire un 
effort pour tirer partie 
d’un produit riche (Flight 
Simulator, Simearth et 
compagnie) mais là, on 
s'endort. Il reste 
quelques photos digita¬ 
lisées venues "égayer" 
l'ensemble mais il aurait 
fallu changer l'interface. 

MOULINEX 
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Quelques ordres plus 
tards, l'écran devient 
redoutablement ilK- 
sible. 
































































































Les détails au sol sont particulièrement complexes. 


A u pays de Flight Simulator, tout 
va bien dans le meilleur des 
mondes virtuel puisque, pen¬ 
dant que Mallard nous 
concocte des scenarii "exo¬ 
tiques” (Japon et autre Hawaï), Colorado 
Technologies sort à tour de bras des dis¬ 
quettes permettant de voler chez nous. Eh 
oui, on ne ne dira jamais assez mais en dépit 
de son nom, Colorado est un éditeur fran¬ 
çais. Réali- 


Arriverez-vous à atterrir dans cette avenue de La Rodielle? 


sée par Jo 
Debord, 
cette nou¬ 
velle dis¬ 
quette qui 
nécessite 
de possé¬ 
der Flight 
Simulator 
et Flight 
Simulator 
Designer, 


▼ Rien à faire, je ne m'habitue pas aux couleur des 
pistes et des bandes de signalisation au sol. 

T Certain modes placent -en pause- l’appareil moteur 
éteint dangereusement près du sol. 

T L'ensemble manque de scènes dyamiques (mais il 
est vrai que les scènes statiques sont d’une telle 
complexité...). 


▲ Meight et compagnie, c'est bien gentil mais il faut 
avouer que Tarbes ou Poitier, c'est plus parlant pour 
un pilote français. 

A La qualité et la complexité des décors permettent 
de voler dans un paysage tout mignon. 

A Le mode."avenue" permet de se faire des frayeurs. 

A Un mode réduit est prévu pour les utilisateurs de PC 286. 


propose, en près de 600 Ko, un 
territoire couvrant 1500 Km2. 

Dédié au sud-ouest de la France, 
ce scénario "Mondosimulation" permet 
de voler dans divers régions liées entre 
elles: Bagneres de Luchon, Tarbes-Peau- 
Biarritz, Bordeau-Agen-Mont de Marsan, 

La Rochelle-Poitiers-Cognac. De plus, on 
trouve quelques modes amusants: Ave¬ 
nue (qui permet de se poser dans une 
rue de La Rochelle à condition de dispo¬ 
ser d’un 486 DX), Trafic Radio (proposant 
des messages explicatifs) ainsi qu’un 
mode Vol de nuit en IFR et VFR. Enfin, 
pour ceux préférant des messages radio 
plus pros, il existe aussi un mode appelé 
"Radio termes aéronautique". Bénéficiant 
de détails au sol particulièrement com¬ 
plexes, cette disquette permet de survo¬ 
ler des villages tout mignons. De plus, la 
proximité des Pyrénées offre l’opportu¬ 
nité de se faire quelques frayeurs. Bref, 
avec ses 16 départements et ses 53 
aéroports, ce logiciel vient agréablement 
agrandir la collection Colorado. A noter 
qu’un fichier “minimum" permet aux utili¬ 


sateurs de 286 de profiter de ce produit. 

Moulinex 
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GRAPHISME J6 


1 MO 1 DISQETTï MUSIQUE 
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O yez-oyez beaux doux sires 
et nobles aventuriers, voici 
venu le temps de retrouver 
Ishar avec une suite qui ne 
devrait pas vous décevoir, 
que le Dwilgelindildong me change en 
poussière si je mens. Rappelez-vous: un 
jour, Jarel, le Prince des Elfes, partit à la 
recherche des cristaux magiques d’Arbo- 
rea afin de combattre Morgoth le Dieu Noir. 
Au terme d'aventures épiques contées 
dans "Crystal of Arborea”, Jarel et ses com¬ 
pagnons finirent par vaincre Morgoth. Il 
s'ensuivit, dans la région, une période pai¬ 
sible et prospère pendant laquelle Jarel 
régna sur le pays qu’il rebaptisa Kendoria. 


PC: Les personnages peuvent être habillés en conséquence. 


Toutefois, à la mort 
de ce dernier, de 
nombreux préten¬ 
dants au trône se 
présentèrent et 
après l'âge d’or, la 
contrée plongea à 
nouveau dans 
l'horreur, la nuit, la 
magie noire et le 
code de la natio¬ 
nalité. Dans Ishar I, 
un groupe d’aven¬ 
turiers parcourut 
(et non pas "parcourra" comme il est écrit 
dans le manuel) les terres de Kendoria et 
s'opposa à Krogh, fruit 
pourri des amours diabo¬ 
liques de Morgoth et de 
la sorcière Morgula. Ce fai¬ 
sant, mettant du même 
coup fin aux âges 
sombres, les aventuriers 
retrouvèrent la citée 
légendaire d’Ishar dont le 
nom signifie "Inconnue" 
en Elfe comme on le sait. 
Enfin, moi je le savais en 
tout cas. Pas vous? C’est 
marrant ça, j'étais per¬ 
suadé que tout aventurier 
digne de ce nom se 
devait de 


Crinzel 

Clerc 

$-funj\r» 

Xwcau : 
Expérience : 

Vitalité : 
Physique : 
psychique : 
Cohésion : 


SÊPEtPiS 

“sd Fin 

n gssesEofflt : 


connaître, 
ne serait- 
ce que les 
rudiments 
du... hein? 


C 


au. 


O 


Ait. 


AO. 


AO. 


Ait. 


Ah oui, venons-en au fait, d’autant que le 
jeu est suffisamment charpenté (fait, char¬ 
penté: humour) pour qu’on ne traîne pas 
en route. Adoncques, nous voici dans Ishar 
Il -le jeu- et Ishar tout court, la ville. Ishar est, 
au moment où commence l'aventure, une 
cité riche et sans histoire qui rayonne sur 
l’archipel d'Arborea. Ce dernier, composé 
de sept îles (Kendoria, la principale et six 
autres qui portent le nom des compagnons 
de Jarel), voit cohabiter différentes peu¬ 
plades vivant en harmonie. Alors que le 
soleil se lève et que se prépare une nou¬ 
velle journée au palais, Zurbaran, nouveau 
seigneur d’Ishar, reçoit une curieuse visite... 

AN UNEXPECTED PARTY 

In a hole in the ground there lived a Hob- 
bit. Not a nasty, dirty, wet hole, filled with 
the ends of worms and an oozy smell, not 
yet a dry... Oups ! excusez-moi, je 
m'embrouille un peu, là. Mais il faut dire au 
public, pour ma décharge, que le jeu est 
basé sur une comptine dite du Dwilgelin- 


PC: On peut afficher une carte des îles. En début de partie, 
seul un fragment de carte est présent. 





































ISHAKH 

sur 3T 

Sur ST, le jeu a le désavantage d’être 
assez pénible au niveau des charge¬ 
ments de disquette. Graphiquement, 
c’est joli comme tout mais en revanche, 
les changements de palette durant la 
nuit rendent parfois certaines scènes 
assez confuses. Les animations sont 
heureusement rapides et les bruitages 
digitalisés très probants. Bref, voilà un 
bon jeu de plus sur Atari. Messieurs les 
éditeurs, continuez à développer sur 
cette machine puisque le parc existe. 


GENERAL* PC & ST 

▲ Le sraphisme est d'une beauté rare sur les deux 
versions et, dès la partie commencée, on s'y croit 
totalement. 

A Le terrain de jeu, trois fois plus étendu, réserve 
bien des surprises. 

A Les monstres sont superbes. 


A La gestion des personnases ainsi que leur psycho- 
logie est bien rendue. 

T La musique est peu intéressante et ne rajoute pas 
grand-chose à l'ensemble. 

▼ Les icônes de sorts ne sont pas assez représenta¬ 
tives (pas assez icôniques, donc). 

T La nuit, le graphisme ST est un peu confus. 


GüZ. , 

r; ‘Targ^ar 


rinzcl rô^cloran 

on est beau et dangereux. 


dilong faisant confusément penser à une 
histoire d'anneaux, sauf qu’ici, il s’agit de 
Dwilgelindilong. Je me demande si ça 
aurait été un bon titre, “Le Seigneur des 
Dwilgelindilong". En cours de jeu, il faudra 
démêler tout ça et bien d’autres choses 
encore. Eh oui, on aura compris au passage 


qu’lshar 2 “Mes- 
sengers of Doom” 
est un jeu extrê¬ 
mement riche et, 
qui plus est, beau¬ 
coup moins 
linéaire que le pre¬ 
mier volet. En effet, en plus de la quête 
principale que je vous laisse le soin de 
découvrir, on trouve, pendant la partie, des 
“missions" à remplir. Généralement, il s'agit 
de trouver un objet, soit pour son propre 
usage ou destiné è être échangé contre 
une arme plus puissante ou une pièce 


d'équipement, magique ou non, etc. En ce 
qui concerne la gestion de l'équipe, Ishar 2 
est, là aussi, encore plus subtil. Chaque 
personnage dispose d’un caractère assez 
précis et les alignements de personnages 
sont plus rigoureusement gérés. Du coup, 
histoire de rire un peu, on peut, pendant la 
partie, mettre la main sur des armes parti¬ 
culières et le tout est de savoir à qui confier 
telle ou telle arme, bénéfique pour l'un, 
maléfique pour un autre. Côté magie, on 
trouve une trentaine de sorts pouvant être 
lancés par les Clercs, Magiciens et Druides. 
Ces derniers s’aquièrent automatiquement 
pendant le déroulement de l'aventure. 
Mon préféré, le sort d'inversion qui, 
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ST : La ville bénéficie d'un superbe graphisme et est très étendue. 
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EDITEUR : SILMARILS 

SUR ST 


ISHAR H sur PC 

Sur la version PC, le graphiste de Ishar 2 s’en est donné à coeur joie et le résultat est tout à fait pro¬ 
bant. Là aussi, l’ambiance particulière de ce monde, ou plutôt de ces mondes est bien rendue. Les 
paysages sont superbes et la ville, par exemple, impressionnante. Dans les souterrains, de nom¬ 
breux détails rendent, là aussi, les lieux attachants. Surtout, c’est la diversité de ceux-ci qui 
tranche: certains couloirs arrondis sont oppressants, d’autres, carrés, sont vastes et hauts de pla¬ 
fond. Ajoutez à cela des changements de palette aux différentes heures de jeu et vous aurez une 
idée de la richesse de la chose. Côté déplacement et animation, rien à redire. Enfin, si la musique 
n’apporte pas grand-chose, les bruitages, eux, sont très convaincants. Toutefois, il est à noter que 
si le jeu de base n’est pas très gourmand, il faudra disposer de 610 Ko minimum afin de profiter de 
la musique et des bruitages en même temps. C’est pas pour dire mais c’est encore plus gourmand 
que le redoutable Strike Commander. 


GRAPHISME 16 


et même, parfois, s’encorder sinon l’un de vos 
héros pourrait bien disparaître dans un ravin. En 
plus des vues "classiques" qui permettent de se 
déplacer dans 400.000 écrans, on peut parfois 
admirer des imases plein écran. Ces dernières, 
bien que superbes, ne sont pas seulement là 
pour ménager une pause, puisqu'il est courant 
de pouvoir agir sur ces écrans au moyen de la 
souris pour récupérer, par exemple, un objet 
que la vue habituelle ne permettait pas de 
remarquer. La ville, immense et particulièrement 
belle, permet de s’approvisionner dans diffé¬ 
rents commerces. On trouve même une 
banque qui offre 8% d'intérêt! Si vous en avez 
le courage et ne craignez pas pour votre aligne¬ 
ment, essayez donc de faire un casse, histoire 
d’équiper vos personnages dans les différentes 
armureries et allez vous restaurer dans l’une des 
quinze auberges de la région. Bref, voilà un 
superbe jeu doté d’une réelle ambiance et qui 
permettra aux joueurs de JdR, expérimentés ou 
non, de s'amuser des dizaines d’heures et de 
rencontrer des centaines de personnages. 
Quant aux joueurs ayant déjà disputé une partie 
de Ishar, il pourront charger une équipe précé¬ 
dente (moins les armes et les sorts). Comme on 
va le voir, c’est techniquement très bien réalisé 
et, surtout, il n’y aura pas de jaloux puisque la 
chose existe sur PC et ST, en attendant la version 
Amiga prévue pour septembre. Moulinex 


comme son nom l’indique, "retourne" un adver¬ 
saire contre les siens. L’équipe, qui peut com¬ 
porter 5 personnages, gère également les 
animaux de compagnie. Comme dans Ishar 1, 
l’engagement ou le renvoi d’un personnage 
donne lieu à un vote mais, grande nouveauté, 
on assiste à l’apparition de points de sympathie 
permettant au programme de gérer les diffé¬ 
rents antagonismes. Afin de respecter 
l’ambiance Dungeon & Dragons, on peut, au 
moyen d’un menu, positionner les personnages 
sur le terrain afin de définir un ordre de marche 
et,éventuellement, de combats. Ces derniers, 
parfois assez sauvages, permettent de ren¬ 
contrer de nombreuses créatures, surnaturelles 
ou non. 


PREMIER DE CORDEE 

Le principal changement de Ishar 2, comparé à 
l’ancien, concerne le paysage. Ce dernier, trois 
fois plus étendu, permet de se promener aussi 
bien à l’extérieur que dans des villages, une ville 
gigantesque et, pour ne pas faillir à la règle, 
dans des souterrains. Dehors, on trouve une 
grande diversité de lieux: steppe mais aussi 
forêt (y compris une ville dans les arbres) et 
même montagne. En altitude, il faudra équiper 
les membres de l’équipe de vêtements chauds 
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■ S.GLASTER EGA J ■ ■ ■ ■ V 

□ S.BLASTER PRO VGA ■ SK JK È 

U AD LIB SVGA J n fl ■ 

J ROLAND MT 32 MM 

J SOUND SOURCE U S V 

□ covox ■ 

U PRO AUDIO TESTE SUR 486 DX2 66 EN MODE VGA 
SPECTRUM ET UNE CARTE SOUND BLASTER 
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et textes à l'écran 
y entièrement l 
en français 


DISPONIBLE SUR PC VGA 256 COULEURS 


DISTRIBUÉ PAR P.P.S. -150 boulevard Haussman - 75008 Paris - Tél. : 33 (1) 43 59 47 47 
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LES SOLUCES ■ LES TRUCS ■ LES ASTUCES ■ LES POKES ■ 



Ok, ok, ok! A la 
demande générale 
revoici des cracks des 
patchs et des astuces a 
gogo rien que pour 
vous, nos lecteurs pré¬ 
férés, acharnés de 
micro et de bidouilles 
en tout genre. Alors res¬ 
sortez vos jeux que 
vous croyez ne jamais 
finir, car les solutions à 
vos problèmes se trou¬ 
vent peut-être parmi 
ces quelques pages! 
Fini les Aliens trop col¬ 
lants, les trésors introu¬ 
vables et les casse 
têtes insolvables, fini 
les nuits d’angoisse ou 
vous entendiez les 
petits cris des lem- 
mings faire “oh no!”. 
Mais surtout et avant 
tout, cela signifie aussi 
qu’il vous est de nou¬ 
veau possible de deve¬ 
nir riche et célèbre, en 
nous envoyant vos 
tonnes d’astuces et de 
patchs en tous genres 
sur vos nouveaux jeux 
Pc, Amiga ou Atari, sans 
oublier vos soluces bien 
détaillées et tout et 
tout. Bref, vous avez du 
pain sur la planche pen¬ 
dant les vacances 
bande de veinards. 
Envoyer nous vos trucs 
à l'adresse suivante : 
JOYSTICK JEUX CRAK : 
103 Bd Mac Donald 
75019 Paris 
A très bientôt. 

STEF 


BILL S TOMflTO GAME 


■ Pour passer les ni- le jeu la touche HELP, 
veaux, pressez pendant (SLIWINSKI Philippe) 


HISTORY 

LINE 


M BLASTER 


■ Code du dernier level : 

NWNEBOKN. 

Il ne vous reste plus qu'a tuer 


le boss (un minimum quand 
même ) et d'admirer la fin. 
(Stéphane PINSACH) 


DESERT STRIHE 

AI\/IIGA 


■ Voici les codes pour 
les différentes missions : 

MISSION 1 - VQHREKD 

FINHL 

.A.IX/1 


MISSION 2- IHBKWBD 
MISSION 3-PETBFTP 
MISSION 4-FWYCNEI 
(BLANDINO Jerome) 



■ En mode 1 joueur: 
appuyer sur F2 et, 
comme par magie, 
votre adversaire perd 
son énergie. 


■ En mode 2 joueurs: Fl 
fait perdre l’énergie du 
player 1. F2 fait perdre 
l’énergie du player 2. 

(JACKY) 


FLHSHBHCH 




■Voici les codes d’ac¬ 
cès aux différents ni¬ 
veaux de ce jeu (à taper 
dans Password): 

NIVEAU 1 - BACK 
NIVEAU 2 - LOUP 


NIVEAU 3-CINE 
NIVEAU 4 -G00D 
NIVEAU 5-SPIZ 
NIVEAU 6- BIOS 
NIVEAU 7 - HALL 
(JACKY) 


AMIGA 

■ Voici la première par¬ 
tie des codes d’history 
line: 

Level 1 : PULSE 
Level 2 : GOOSE 
Level 3 : SPORT 
Level 4 : BIMBO 
Level 5 : TEMPO 
Level 6 : BARON 
Level 7 : BUMMM 
Level 8 : LEVEL 
Level 9 : TOXIN 
Level 10 : PRINC 
Level 11 : CLEAN 
Level 12 : XENON 
(THOMAS Michael) 

HICH 

0FF2 



■Lorsque vous vous 
apprêtez à tirer un 
pénalty, une flèche 
apparaît. Pour savoir où 
l’ordinateur va plonger • 
c’est vous qui le déci¬ 
dez- gardez le doigt 
pressé sur “R” après 
avoir choisi la destina¬ 
tion du plongeon avec la 
flèche pendant tout le 
ralenti. Ensuite, il ne 
vous reste plus qu’à 
tirer du côté opposé. 
(HECQUET Yann) 
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* Lorsque vous avez fini 

t de bidouiller une dis- 

i quette, n’oubliez pas 

d’attendre que le lec¬ 
teur de disquette soit 
éteint, sortir la dis¬ 
quette, la verrouiller en 
i écriture, la remettre, et 
rebooter dessus (sauf 
i s’il vous reste d’autres 

, recherches à faire 

pour le même soft). 

LA RUSE DU 
GRAND PATCHEUR 

} La ruse du grand patcheur: 

i si vous n’arrivez pas à éditer 
une disquette à cause de sa 
protection ou, plus précisé- 
I ment, celle du BOOT SEC- 

I TEUR, vous pouvez formater 

i une disquette vierge en 

simple face 11 secteurs, et 
au lieu de mettre la dis- 
î quette avec le jeu, vous 

mettrez celle-ci juste le 
( temps de lire la première 

piste; ceci fait, vous la rem¬ 
placerez par la disquette du 
i jeu. Si l’ordinateur vous dit 

“secteur non trouvé” ou un 
message du même genre, 
réessayez en mettant 10 
secteurs au formatage et si 
! ça ne marche toujours pas, 

essayez avec 9 secteurs. Si 
vous n’y arrivez toujours 
pas, soit vous n'avez pas de 
chance, soit votre éditeur de 
secteur n’est pas assez per- 
j formant. 

ULTIMATE RIPPER 

Mettez la disquette que 
vous voulez patcher, dans 
le lecteur, avant de rentrer 
dans l’option Editeur disque. 
L’option lire les informations 
du boot secteur s'exécutera 
automatiquement, appuyez 
sur “Fl” si les informations 
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M E N T 


vous semblent correctes, 
c’est-à-dire le nombre de 
secteurs entre 9 et 11, et la 
piste de fin entre 79 et 81, 
appuyez sur “return", si 
elles ne sont pas correctes, 
faites les modifications pour 
qu’elles le deviennent puis 
appuyez sur “return". 
Maintenant, appuyez sur 
“F3" (recherche), "H" 

(Hexa), tapez la chaîne à 
rechercher sans aucun 
espace et celle à remplacer. 
Lorsque la chaîne sera trou¬ 
vée, appuyez sur"Fl" pour 
remplacer et sauvegarder. 

DISCO-SCOPIE 

Cet utilitaire sert à éditer 
une disquette, c’est-à-dire 
qu’il peut lire les morceaux 
de programme qui y sont 
inscrits. 

Démarrez le soft en cliquant 
sur “SCOPIE.PRG”. Une fois 
celui-ci chargé, insérez la 
disquette à patcher, allez 
dans le manuel de lecture et 
sélectionnez l’option 
“Recherche disque"... Vous 
verrez une jolie fenêtre 
apparaître, dans laquelle 
vous trouvez le bouton 
“Chaîne hexa". 

Cliquez dessus et entrez 
votre chaîne. Une fois 
tapée, cliquez sur le bouton 
“Valider’’. L'ordinateur se 
met alors à rechercher, sur 
la disquette, la chaîne. 
Celle-ci trouvée, le message 
“chaîne trouvée" apparaît 
avec l’adresse de celle-ci. 
Cliquez sur le bouton “Edi¬ 
ter", et vous verrez appa¬ 
raître une page d’édition. 
Cliquez sur le bouton “Inser¬ 
tion", un nouvel icône appa¬ 
raît. 
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Cliquez sur le bouton 
“Hexa". 

Déplacez le curseur jusqu’à 
l’adresse qui vous a été 
donnée lors de la 
recherche. 

Modifiez les octets et 
appuyez sur la touche “CLR 
HOME” (surtout pas 
“Return”). 

Allez dans le menu écriture. 
Sélectionnez le secteur et 
validez. 

MUTIL 

Cet utilitaire sert à éditer 
une disquette, c'est-à-dire 
qu'il peut lire les morceaux 
de programme qui y sont 
inscrits. 

Si vous êtes débutant, son 
fonctionnement est très 
simple, il faut bien évidem¬ 
ment charger MUTIL et, 
ensuite, vous enlèverez la 
disquette* pour y introduire 
le soft à PATCHER (Octets à 
rechercher et à remplacer 
par d'autres pour faciliter le 
jeu, ou mettre des vies, du 
temps infini). 


Cela fait, vous sélectionnez 
l’option “Editer disquette" 
(sauf si l'on vous précise un 
nom de fichier, où vous 
devrez alors sélectionnez 
l’option "éditer fichier"). 

Vous verrez apparaître à 
l'écran, toute une suite 
d’octets. 

Vous cliquerez sur le bouton 
"SEARCH” et vous tapez la 
suite d’octets donnée dans 
le patch. (A titre de rensei¬ 
gnement, il faut toujours que 
le nombre d’octets que vous 
avez tapé soit un chiffre pair 
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sinon ... BUGS !!!). 

Une fois la chaîne trouvée, 
remplacez les octets à 
rechercher par ceux à rem¬ 
placer et appuyer sur le 
bouton "EXIT”. L'ordinateur 
vous dira que vous avez 
modifié quelque chose sans 
l'avoir sauvegardé et, si 
vous voulez donc les enre¬ 
gistrer, il vous faudra 
répondre “Yes". 

DISK DOCTOR 

Cet utilitaire sert aussi à édi¬ 
ter une disquette, c’est-à- 
dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme 
qui y sont inscrits. 

Tout comme MUTIL, il est 
assez répandu et vous ser¬ 
vira aussi à utiliser les 
patchs du canard le plus 
bô. Pour vous en servir, sui¬ 
vez le guide... 

Charger DISK DOCTOR, 
mettez la disquette* à éditer 
dans le lecteur. Allez dans 
le menu “FILE”. 

Choisissez l’option “OPEN 
DISK", sélectionnez le drive. 
Dans le menu “MOVE", 
choisissez l'option 
“SEARCH". Entrez la chaîne 
hexadécimale à rechercher 
et, une fois la chaîne trou¬ 
vée, modifiez les valeurs. 
Allez dans le menu “SEC- 
TOR” et choisissez l’option 
“WRITE SECTOR TO DISK". 
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COMMENT POKER? 

Il existe sur le marché et même dans le domaine public, une multitude d’édi¬ 
teurs de secteurs de toutes sortes. Les plus répandus sont Pctools, avec la 
dernière version encore moins conviviale que la précédente (en ce qui 
concerne, en particulier, la manipulation au niveau de l’octet des pro¬ 
grammes, mais pour le reste, il demeure un must), et les Norton Utilities, bijou 
de programmation et trésor inestimable pour tout patcheur digne de ce nom, 
surtout avec la dernière version qui supporte la souris. Le logiciel DEBUG est 
fourni avec le DOS et donc tous ceux qui n'ont ni Pctools ni les Norton Utili¬ 
ties pourront se tourner vers ce petit débugger. 

Pour utiliser les patches avec: 

PC Tools 4.3 

* sous DOS, tapez PCTOOLS 

* quand le programme est chargé, faites 2 fois F3 

* positionnez le curseur sur le fichier à éditer 

* tapez f, Fl, et entrez la chaîne hexa à rechercher puis faites RETURN 

* tapez e 

* entrez la nouvelle chaîne puis F5, et 3 fois ESC puis O 

* lancez le jeu normalement 

Norton Utilities 4.5 

* sous DOS, tapez NU suivi du nom du fichier à éditer sans oublier son 
extension 

* faites ESC, C, TAB et entrez la chaîne à rechercher puis faites RETURN 

* tapez RETURN, et faites les modifications voulues 

* faites 4 fois RETURN 

* lancez le jeu normalement 

DEBUG 

* sous DOS, tapez DEBUG 

* quand le tiret apparaît, tapez ‘n’ suivi immédiatement du nom du programme à éditer puis 
RETURN 

* faites L 

* tapez scs: 100 la_taille_du_fichier la_chaîne_à_rechercher. 

La_chaîne_à_rechercher est une suite d’octets séparés par des blancs. 

* Tapez RETURN 

Le programme vous donne une adresse. 

Relevez là et faites 

FL ’adresse_relevée La_nouvelle_chaîne. 

La_nouvelle_chaîne est une suite d’octets séparés par des blancs. 

* Pour sauvegarder les modifications: faites rcx RETURN 
Tapez la taille du programme 

RETURN et w. 

* tapez q RETURN pour sortir 

* lancez le jeu normalement. 

WARNINGÜ! DEBUG ne travaille qu’avec des nombre hexadécimaux, toutes les valeurs 
(taille du fichier, chaîne d’octets, additions) sont donc en base 16. De plus, le programme 
doit avoir l’extension .COM. Sinon, utilisez les programmes. 
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JIM 

POWER 

AMI G A 

■ Si vous trouvez ce jeu 
trop dur, appuyez sur la 
touche R pour une sur¬ 
prise, le jeu sera 2 fois 
plus lent, donc 2 fois 
plus facile. 

(Xavier PEILLON) 

NICHV 

BOOM 

■ Tiens, voilà des codes 
de niveaux! 

NIVEAU 2 : MEDIT 
NIVEAU 3 : KRATTY 
NIVEAU 4 : MIRTES 
NIVEAU 5 : ARRAX 
NIVEAU 6 : JANIR 
NIVEAU 7 : TRINOS 
NIVEAU 8 : SIXAN 
(PANON Anthony) 


R0B0C0P 



■ Pendant la pause, 
tapez “BEST KEPT 
SECRET” et vous voilà 
avec des vies infinies. 

(HECQUET Yann) 
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HUMONS RRI LROflO TV COON 


■Codes des 40 premiers 
niveaux : 

Niveau 1 : Darwin 
Niveau 2 : Andie pandie 
Niveau 3 : Get a life 
Niveau 4 : Carlos 
Niveau 5 : Howie 


Niveau 6 : Moobie 
Niveau 7 : Csl 
Niveau 8 : The humble one 
Niveau 9 : Pixie 
Niveau 10 : Milestone 
Niveau 11 : War war war 


Niveau 12 : Mckinon 
Niveau 13 : Unlucky 
Niveau 14 : Blue Monkey 
Niveau 15 :Red dwarf 
Niveau 16 : Bad taste 
Niveau 17 : The kitchen 
Niveau 18 : Cj 
Niveau 19 : Sort it out 
Niveau 20 : Smart 


Niveau 21 : Villa3boro2 
Niveau 22 : Erly morning 
Niveau 23 : Boro4leedsi 
Niveau 24 : Easy life 
Niveau 25 : Jims ties 
Niveau 26 : Parkview 
Niveau 27 : Niceneasy 
Niveau 28 : Green card 
Niveau 29 : Cookie 
Niveau 30 : Malcy male 
Niveau 31 : Raving Burk 
Niveau 32 : You got it 
Niveau 33 : Sgnimmel 
Niveau 34 : Ministry 
Niveau 35 : Mad freddy 
Niveau 36 : Bizarre 
Niveau 37 : Free scotland 
Niveau 38 : Apple juice 
Niveau 39 : Payday 
Niveau 40 : Bananna moon 

(SARRASIN Arnaud) 


■ Pour avoir argent 
infini appuyer sur la 
touche Fl puis pressez 
simultanément les 


STONE 

HGE 



■ Un petit retour à l’âge 
de pierre, et Hop! 


Niveau 2 : BOVIDO 
Niveau 10 : HIFUHI 
Niveau 3 : SIDULA 
Niveau 11 : DIVOBI 
Niveau 4 : BIFISI 
Niveau 12 : HEDIDA 
Niveau 5 : LOVUPIO 
Niveau 13 : DAFALI 
Niveau 6 : BADEBA 
Niveau 14 : HUVESU 
Niveau 7 : LUFIDO 
Niveau 15 : DADOPIA 
Niveau 8 : HAVULU 
Niveau 16 : SOFOBO 
Niveau 9 : LODISE 
(REYMOND HARRY) 


■ C’est peut-être un 
vieux jeu, mais ça vaut 
le coup d’essayer 
quand même cette 
astuce: 

Tapez “SLIDER AND MAKE 
IT SNAPPY" maintenant vous 


touches SHIFT, $. 

(Antonio JORGE T. A. 

NUNES) 

STREET 

mm 

■ Pour jouer à 2 joueurs 
et choisir le même per¬ 
sonnage pour les 2 
joueurs. Lorsque vous 
choisissez vos person¬ 
nages, le 1er joueur doit 
placer son cadre sans 
presser sur le bouton 
feu, sur le personnage 
qu’il veut en double, le 
2ème joueur doit placer 
son cadre sur un per¬ 
sonnage qui est autour 
du futur double person¬ 
nage. Alors, avec une 
bonne précision, le 
joueur 1 presse sur le 
bouton feu alors qu’en 
même temps le 2ème 
joueur déplace son 
cadre vers le futur 
double personnage. 

Voilà !! 

(MERHEB Joseph) 


avez : 

F2 - Energie 
F3 - Fuel 
F4 - Missiles 
F5 - Surprise ! 

PH - Niveau suivant 
(BIG FLEAU) 


MHGIC 

POCHETS 



■ Voici les codes des 
différents niveaux : 

Niveau 1 : 1053 
Niveau 2 : 3425 
Niveau 3 : 3282 
Niveau 4 : 4476 
Niveau 5 : 7766 
BONUS : 1467 
Niveau 6 : 5284 
Niveau 7 : 5284 
Niveau 8 : 4757 
Niveau 9 : 2818 
Niveau 10 : 1960 
Niveau 11 : 6331 
BONUS : 8712 
Niveau 12 : 3505 
Niveau 13 : 0692 
Niveau 14 : 1786 
Niveau 15 : 9877 
Niveau 16 : 7962 
Niveau 17 : 4125 
Niveau 18 : 2219 
BONUS : 3123 
Niveau 19 : 8498 
Niveau 20 : 4370 
Niveau 21 r 3541 
Niveau 22 : 2823 
Niveau 23 : 1286 
Niveau 24 : 6067 
Niveau 25 : 5139 
(Arnaud DE SAINT JULIEN) 
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■ Pour avoir autant de 
fourmis qu’on le désire 
dans SIMANT, il suffit de 
quelques manipulations. 


■ Pour pouvoir prendre 
le même personnage 
(ex: KEN vs KEN) faites 


pause pendant le jeu et 
tapez au clavier 7 KIDS. 
Il y aura un petit éclair 


Une fois le jeu et la partie lan¬ 
cés, cliquez sur votre fourmi 
pour obtenir le menu habituel, 
échangez de corps avec 
l’araignée (et oui! l’araignée) 
puis cliquez sur l’araignée 
pour avoir un autre menu, 
choisissez à nouveau le mode 
“exchange” et cliquez sur le 
corps de l’araignée. Et voilà, 
une fourmi identique à la pre¬ 
mière est créée. On peut ainsi 
faire des reines, des 
ouvrières, des soldats... à 
volonté en répétant la manip. 
(LAVIGNE Cyrille) 


SUPER FRDG 


■ Encore quelques 
petits sauts et vous 
voilà arrivé au niveau 6 


Level 1-2 : 234644 
Level 2-1 : 392822 
Level 2-2 : 446364 
Level 2-3 : 984448 
Level 3-2 : 882311 


Level 3-3 : 992334 
Level 4-3 : 182394 
Level 4-4 : 298383 
Level 5-2 : 984841 
Level 5-4 : 093152 
Level 6-1 : 387211 
Level 6-2': 981122 
(BONNIS Jacques) 



■ Lorsque vous êtes au 
level 3 (le musée d’his¬ 
toire naturelle). Quand 
vous traversez de 
pierre en pierre rouge, 
à la 4ème pierre rouge 


(celle où l’on est 
obligé de reculer) sau¬ 
tez à nouveau très 
haut dessus et hop! 
Vous vous retrouverez 
sur le mur gris du 


décor, ainsi vous pour¬ 
rez marcher sur le mur 
sans être obligé de 
sauter de pierre en 
pierre rouge !!! 

(Julien MANNONI) 


jaune pour montrer que 
vous avez bien fait le 

code.(BLANDINO Jerome) 

WIZ 

KJ p 

■ Pour accéder au laby¬ 
rinthe de la caverne 
(celui dont le manuel 
partie) il faut, au fond 
du puits, prendre la 
porte de gauche et utili¬ 
ser un jeton sur le distri¬ 
buteur. Après, prendre 
n’importe quelle porte 
sauf EXIT; ensuite, 
entrer dans la porte 
invisible qui est à la 
place de la porte EXIT 
de l’ancienne salle et ça 
y est! Pour quitter le 
labyrinthe, toquer à la 
porte EXIT de la salle 
secrète n O. 

(NGUYEN Anthony) 


THECHROS ENGINE Z00L 


■ a) Codes en mode 1 
joueur : 

WORLD 2 - S52B7NBX0S8T 
WORLD 3 - W40BDP3YYS6T 
WORLD 4 - HMWBKR73DQKQ 


■ b) Codes en mode 2 
joueurs : 

WORLD 2 - XKJBKWW6KSQH 
WORLD 3 - K95BKR68S70L 
WORLD 4 - 1P9BKHB3JQVY 
(SCHEMMEL Laurent) 



■ Le compteur du temps 
se trouve en $14E9. 

Pour avoir l’énergie illi¬ 
mitée, recherchez la 
chaîne : 

01 EF 5C 67 00 00 70 53 
et remplacez le $53 par 
$4A. (BOUVIER Michael) 



■ Mettez “99” des 
octets 34 à 5B, Track 
14, secteur 03. 

(BIG FLEAU) 
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MOTOR WOODVS WORLD ZOOL 


HERD 

AMIGA 

■ Pour avoir 90 vies au 
lieu de 3, prenez une 
cartouche, allez à 
l’adresse $010186 et 
remplacez 03 par 90. 
(DENIS Arnaud) 


■ Quelques codes Bien¬ 
venus pour voyager 
dans le monde de 
Woody 

Niveau 2 - KFKJFAKK 


Niveau 3 - OFKNGABP 
Niveau 4 - OBCNCAFE 
Niveau 5 - OACNAALE 
Niveau 6 - OIGOOANA 
(ROCHE Cyril) 


X-WING 


■ Tapez GOLDFISH 
lorsque ZOOL est sur 
l’emblème GREMLIN. 
L’écran flashera. Pen¬ 
dant le jeu tapez : 

1 pour être invulnérable 

2 pour changer de niveau 

3 pour changer de monde 

4 et une surprise vous attendra. 
(JANOCHA Laurent) 


E Lorsque l’on a perdu un 
personnage ou qu’il a été 
capturé, on peut récupé¬ 
rer son pilote en 
bidouillant le fichier 
PILOTE.RPY avec 
PCTOOLS, par exemple, 
et changer dans le sec¬ 


teur 00, au déplacement 
03, l’octet correspondant : 

00 En vie 
01 Capturé 
02 Mort 

■ et pour admirer de joli 
badges et augmenter vite fait 


de grade, il faut remplacer, 
dans le même secteur au 
déplacement 04, l'octet par : 

00 Flight cadet 
01 Flight officier 
02 Lieutenant 
03 Capitaine 


04 Commander 
05 Général 

■ et aux déplacements 34 à 
36, il faut changer les octets 
par 64 64 64. 

(ICEMAN) 
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Logiciels JEUX I 


JEUX PC Divertissement 


KGB 

270 

El-Fish 

235 

King Quest VI 

305 

Penthouse Hot Number 

265 

Kings of Aventure 

280 

Tristan 

310 

Lost In Time Tome 1 

205 

JEUX PC Action-Aventure 


Lost In Time Tome 2 

205 

Another World 

245 

Mantis 

330 

FlashBack 

250 

Monkey Island II 

340 

Inca 

290 

Planete Aventure 

275 

Mercenarie 

250 

Planete Aventure II 

315 

Prince of Persia II 

260 

Quest for Glory III 

305 

Robocop 3 

210 

Rex Nebular 

275 

Spear ot Destiny 

335 

Rome AD 92 

240 

Space Hulk 

285 

Shadow of the cornet 

325 

Wing Commander II Base 

320 

Sheriock Holmes 

285 

Wing Commander II Sp. Op. 1 

205 

Space Quest VF 

270 

Wing Commander II Sp. Op. 2 

205 

The Dagger of Amon RA 

265 

Wing Corn. Il Speech & acc. pack 

160 

The Legend of Kyrandia 1 

245 

X-Wing 

335 

Transartica 

220 

XenoBots 

240 

Veil of Darkness 

255 

JEUX PC Arcade 


Ween 

245 

Bunny bricks 

200 

JEUX PC Réflexion 


Fox collection 

300 

Creepers 

290 

Joe et Mac 

265 

Goblins 2 

250 

Lunar Command 

375 

Human Race VF 

280 

Nicky Boom 

220 

Lemmings + Oh no more lemmings 

290 

Prehistorik 2 

235 

Lemmings II - The Tribe 

280 

Risky Woods 

225 

Push Over 

215 

Super Cauldron 

215 

Scout 

225 

The Dream Team 

210 

The Incredible machine 

340 

Zool 

235 

WorldTris VF 

225 

JEUX PC Aventure 


JEUX PC Rôle 


Alone in the Dark 

330 

Eye of the beholder III 

295 

Bat II 

335 

Freddy Pharkas 

275 

Buzz Aldrin's Race Info Space 

315 

Harrier Jump Jet Micropose 

275 

Carmen San Diego 

295 

Ishar 

200 

Croisière pour un cadavre 

245 

Ishar 2 

270 

Curse ofenchantia 

255 

Might & Magic IV 

270 

Daughter of serpents 

300 

The Legacy 

275 

Eternam 

280 

The Legends of Valour 

265 

Indiana Jones : the Fate of Atlan. VF 

350 

The Magic canle III 

250 


BM PC et Com 

P a 

tibles - Prix TTC 

Ultima 7 - Serpent of Isles 

285 

Caesar 

310 

Ultima 7 - La porte noire 

245 

Chess Maniac 

415 

Ultima Under. 1 The Stygian Abyss 

295 

Civelization 

275 

Ultima Under. Il Labyrinth of worids 

295 

D Day 

275 

JEUX PC Simulation 


Global Effect 

235 

Aces of the pacifie 

305 

Intelligent Strategy Games 

315 

Aces of the pacifie WWI11946 

225 

Omar Sharif Bridge 

305 

Atac 

275 

Populous II 

285 

ATP Version 2 

470 

Sim City Deluxe 

260 

B17 Flyingfortress 

340 

Sim Life 

340 

Car and Driver 

285 

Sleepwalker 

185 

Comanche 

315 

Task force 1942 

290 

Comanche Mission 1,30 nouv. mis. 

220 

JEUX PC War Game 


Combat Classics 

220 

Dominium 

230 

Crazy cars III 

245 

Dune II 

275 

Dogfight 

275 

History Line 

315 

F-15 Strike Eagle III 

325 

Siégé 

220 

Falcon 3.0 

295 

Siégé : dogs of war 

100 

Falcon Mission 

160 

V for Victory III 

270 

Grand Prix Fl 

275 

War in the Gulf 

245 

Gun Ship 2000 

275 

JEUX PC Compilations 


Gun Ship 2000 Island & Ice 

185 

Arcade Hit 5 

235 

Pacific Islands 

240 

Fun Radio Compile Micro 3 

335 

Silent Service II 

270 

LC Waikiki 

250 

Strike Commander 

270 

Maitres de l'aventure 

255 

Strike Commander Speech Pack 

115 

NRJ4 la compilation 

210 

Stunt Island 

395 

The Greatest 

300 

JEUX PC Sports 


Universe 

240 

Best of the best 

235 

JEUX EDUCATIFS PC 


Links 386 Pro 

290 

Module de base (oblig.) + 1 mat. 

300 

Links 386 Pro : Pinehurst 

145 

Je lis 

240 

Links 386 Pro : Banff Springs 

140 

Je calcule 

240 

Michael Jordan in flight 

280 

Math, Franç., Algèb.. Géométrie, 


Sports Masters 

305 

Anglais (selon classe) 

240 

The Cari Lewis Challenge 

270 

Sciences Nat., Géographies (sc) 

240 

World Tennis Championships 

325 

Math, Ang., Hist. Géographie 

240 

JEUX PC Stratégie 


PC Corps Human 

490 

A-T rain 

260 

PC Globe 

530 

Air Traffic Controller 

350 

PC Univers 

440 

Battle chess 4000 

260 
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CD-ROM 

JEUX PC SUR CD-ROM 

Battle Chess enhanced CD-ROM 415 
Eye of lhe Beholder III 2 CD-ROM 330 


Fascination CD-ROM 435 

Inca CD-ROM 370 

Indy IV CD-ROM 325 

King Ouest V CD-ROM 465 

Loom CD-ROM 435 

Ml Tank Platoon CD-ROM 305 

Midwinter & Gunship Coll. Mic. 375 

Monkey Island CD-ROM 325 

Railroad Tycoon CD-ROM 305 

Space Ouest IV CD-ROM 390 

Secret Weapons of the luftwa. 325 

Sherlock Holmes 2 CD-ROM 355 

Sherlock Holmes III CD-ROM 400 

Spmt of Excalibur CD-ROM 305 

The Dagger of Amon RA CD-ROM 435 

The 7 Guesf CD-ROM 510 

Wing Commander I CD-ROM 600 

Wrath of the Démon CD-ROM 370 

Logiciels d'EVEIL PC sur CD-ROM 
Amanda Stories CD-ROM 455 


Arthur Teacher's trouble CD-ROM 350 
Just GrandMa and Me CD-ROM 350 
MacMilllan Dictionnary CD-ROM 465 
Mixed Up Mofher Goose CD-ROM350 
Playing with language CD-ROM 640 
Culture et Education sur CD-ROM 


9th Symphony CD-ROM 580 

Active English CD-ROM 1 510 

Animais CD-ROM 350 

Cinemania CD-ROM 580 

Composer Quest CD-ROM 695 
Jazz Multimédia History CD-ROM 640 
Les Gdes villes du Monde CD-ROM 525 
Musical Instruments CD-ROM 580 
Panoram de l'Art Occidental 580 
Timbres de France CD-ROM 580 
Type Fest CD-ROM 465 

World Atlas CD-ROM 695 

Zyzomys CD-ROM 3 470 

ART GRAPHIQUES & MULTIMEDIA PC sur CD-ROM 
Business Background CD-ROM 290 
La solution True Type CD-ROM 1 730 
Map Art CD-ROM 1035 

People CD-ROM 3 480 

Wild Places CD-ROM 290 

DOMAINE PUBLIC PC sur CD-ROM 
Shareware Sélection CD-ROM 415 
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LES SOLUCES ■ LES TRUCS ■ LES ASTUCE! 

unn 

DUNE a 


LETHAL 

WEflPON 

AMIGA 

■ Pour avoir un max de 
vies, rendez-vous à 
l’adresse 

SL1A1C9 et mettre FF 00 FF 
aux 6 premiers octets. 

■ Pour avoir un max de 
cartouches, faites pareil 
mais a l'adresse : 

$L1 Al D5. 

S 

■ Et enfin, pour les balles, 
idem mais en $L1A1D9. 

(SCHEMMEL Laurent) 


STRIHE 



■ Pour avoir 16 777 215 
000 dollars, faites une 
sauvegarde, puis, avec 
un éditeur genre pctools 
ou autres, allez à offset 
384 et tapez: 

00 00 00 00 00 00 ff ff (f ff ff ff 
00 00 00 00 

Ensuite, pour avoir 255 muni¬ 
tions à chaque arme, allez 
aux offest 367, 369, 371, 373, 
375, 377, 379, 381, 383 et 
remplacez les chiffres pré¬ 
sents sur ces offset par des 
FF et voila le travail! 

(Mister la bidouille) 


■ Plus de crédits dans 
DUNE 2 rien de plus 
simple! 

construisez plusieurs silos de 
stockage, puis notez le 
nombre de crédits et sauvez. 
Ensuite, éditez la sauve¬ 
garde grâce à un éditeur 
hexadécimal et retrouvez à 
l’offset 0374 (0180) le 
nombre de crédits. Il ne vous 

DRRH 


■ Sauvegarder une partie. 

Editer le fichier "SAVE- 
GAME. DA1”, remplacer le 
premier offset par 05 pour 
avoir une arme plus puis- 


■ Pour avoir un bon 
paquet de vies avec 
une cartouche, recher¬ 
chez les octets : 


■ Voici les adresses 
des différents comp¬ 
teurs : 

■ $105C3 = nombre de tré¬ 
sors a ramasser 


suffira plus qu’a la remplacer 
par le nombre de crédits que 
vous voulez. Mais attention le 
nombre est inversé: ex. 1889 
crédits donneront (16 70) h. 
Veillez également à 
construire assez de silos car 
dès que la capacité des silos 
est dépassée, l’épice res¬ 
tante est perdue. 

(GUILMAIN Bruno) 

RGES 


santé, le deuxieme par 06 
pour avoir un tir plus rapide, 
le sixième offset par FF pour 
avoir des vies infinies. Puis 
restaurer la partie. 

(VAN DEN HOVE Michel) 


03 00 03 00 00 00 et rempla¬ 
cez par FF 00 FF 00 00 00 ou 
rendez-vous à 
l’adresse S000125. 
(SCHEMMEL Laurent) 


■ S105BF = nombre de vies 

■ $105C0 = temps restant 

■ $1ECB = numéro du 
niveau 

(BOUVIER Michael) 


CRESRR 

ATARI ST 

■ A CAESAR sur ST, si 
vous n’avez plus assez 
d’argent à voutre goût, 
vous pouvez : 

■ augmenter les impôts et 
perdre des citoyens 

■ jouer au Millionnaire 

■ sauver la partie (CAE- 
SARXV.SAV par ex), quitter le 
jeu, aller sous un éditeur de 
secteurs (MUTIL, par ex), édi¬ 
ter la sauvegarde (CAE- 
SARXV.SAV par ex) mettre 7F 
FF à l’offset E3D0,13ème et 
14eme octet) sauver le 
fichier, retourner sous CAE¬ 
SAR, charger la partie (CAE- 
SARXV.SAV par ex). Et voilà 
24 000 sesterces (et non pas 
des deniers, hein Impres¬ 
sion?) dans votre bourse. 
Vous pouvez recommencez 
autant de fois que nécessaire 
(à condition d'avoir très peu 
d’argent, car si vous aviez 30 
000 sesterces, vous en per¬ 
dez 6 000. Vous vous retrou¬ 
vez toujours avec 24 000). 

(GEORGE Nicolas) 


DVNR 

BLASTER 



■ Pour avoir les vies illi¬ 
mitées, remplacez en 
$4E334 le $53 par $4A. 

(BOUVIER Michael) 
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Vies infinie^ Cheat Mode 


VENTE 


CHEZ VOTRE 


MARCHAND 


JOURNAUX 


MMANDE 


A DECOUPER, PHOTOCOPIER,OU RECOPIER ET A ADRESSER A JOYSTICK 

BIBLE DES POKES 103 BD MAC DONALD 75019 PARIS 

Oooops... J'ai raté la 1ère partie du II ème volume de la Bible des Pokes! 


COfl 


Je veux absolument la recevoir chez moi et je [oins un chèque à 
l'ordre de JOYSTICK, 103 Boulevard Mac Donald, 75019 Paris. 

=* Ile 
* (le 


K r - 


□ VOLUME 1 de A à G : 40F* Ile port est gratuit). 

□ VOLUME 2 de H à Z : 40F* (le port est gratuit). 

‘Tarif pour la france Métropolitaine • Rajouter 10F pour le reste du monde. 

NOM :. PRÉNOM 


ADRESSE 




CODE POSTAL :.VILLE 

PAYS :.ÂGE :.MICRO 

Je joins un chèque de.à l'ordre de JOYSTICK BIBLES DES POKES 103 Bd Mac donald 75019 Paris 
































PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Département 50 
Cherche toujours membres 
pour créer groupe, coders 
et autres. Contacter Larose 
Vivien, la cour Hebert, 
50200 Heugueville. 

Département 50 
Cherche contacts sur a600, 
pour échange sérieux et 
rapide de news. Contacter 
Marc, au (16) 33 42 20 18. 

Département 51 
Cherche contacts sur Amiga. 
Contacter Marc, après 19h, 
au (16) 26 86 02 08. 

Département 54 
Ech. ou Vds. DP jeux, et 
utils A1200, sérieux et 
rapide. Contacter Berger J 
Luc, 56 Bd des aiguillettes, 
54600 Villiers les Nancy; 

Département 54 
Ech. jx A500/1200, possède 
Nbrx jx. Contacter Dufour 
Christophe, 52 Bd de 
Scarpone, 54000 Nancy. 

Département 57 
Vds. News sur A500/1200 à 
très bas prix et jx S 
Nintendo à bas prix. 
Contacter Marc Vappiani, 25 
Boucle du Breuil, 57100 
Thionville, ou au (16) 82 34 
59 67 HR. 

Département 57 
Cherche contacts sur Amiga. 
POsséde Nbrx news. Achats 
et ventes possible. Contacter 
Schmidt Pascal, 45 Ave de 
Lorraine, 57800 Merlebach, 
ou au (16) 87 04 89 11. 

Département 57 
Cherche personnes 

possédant la soluce de 
Cadaver, et cherche contacts 
sur A600/500/500+. 
Contacter David Kantinski, 8 
rue de Metz Ippling, 57990 
Hunpling. 

Département 57 
Ech. ou Vds. sur A500/1200 
à bas prix. Contacter Melis 
Renato, 33 rue du puits 
simon, 57350 Stiring, ou au 
(16)87 88 22 51. 

Département 59 
Cherche contact sérieux sur 
A1200/500 et Pc, pour 
échange de news. Contacter 
Santy Frédéric, 115 rue du 
Chevalier aveugle, 59190 
Eaestre. 


Anthony, 10 rue de Douai, 
62300 Lens. 

Département 62 
Cherche contacts cools, 
rapides et sérieux sur 
A1200, dans le 67/68. 
Contacter Talenton J MArc, 
40 rue Molkenbronn, 67380 
Lingolsheim. 

Département 67 
Propose tous softs sur 
Amiga et Mac. Contacter 
Kuntz Laurent, 289 Rte de 
Colmar, 67100 Strasbourg. 

Département 74 
Ech. Ach. Vds. softs pour 
A500/1200, news et oldies, 
débutants bienvenus, prix 
sympas. Contacter Mantel 
Ghislain, 427 rue Paul 
Corbin, 74190 Passy, ou 
après, au (16) 50 78 05 26. 

Département 75 
Ech. Vds. news et oldies sur 
A500 et Al 200 à bas prix. 
Contacter Le Coent Eric, 7 
rue de la mare, 75020 Paris. 

Département 75 
Ech. vds. jx sur Amiga. et 
1040 ST : prix à débattre. 
Contacter Lam Soc, 42 rue 
de Belleville, 75020 Paris, 
ou au (1) 43 58 49 02. 

Département 75 
Cherche contact sympa, sur 
A500, pour échange de jx et 
utils, ou démos sur la région 
parisienne de préférence. 
Contacter MAtthieu Boser, 
12 rue Antoine Roucher, 
75016 Paris. 

Département 75 
Recherche contacts sur 
A500/500+/600 que pour 
échanges. Contacts sérieux 
et rapides. Contacter 
Kerkoudi Kerim, 8 rue 
Stanislas, 75006 Paris. 

Département 77 
Cherche contacts sur A500. 
Ech. Vds. éventuellement si 
échange impossible. 
Téléphoner le soir et le WE, 
au (16) 64 04 13 03. 

Département 80 
Ech. Vds. nouvautés sur 
A500/600. Cherche contact 
sérieux et sympa. Contacter 
Stéphane Cornet, 25/7 rue 
du Mal Leclerc, 80210 
Feuquieres, ou au (16) 22 
30 62 54. 


Amiga 


Achat 

Département 33 
Ach. pour A1200 : moniteur 
multisync I960 : 1400 Frs, 
lecteur externe 1200 : 290 
Frs. Contacter Cédric, au 
(16) 56 20 02 58. 

Département 40 
Ach. A500 + 1 Mo + lecteur 
Ext + MK3 + joystick + Nbrx 
jx : 1800 Frs. Contacter 
Rollin Bertrand, 12 Bd de 
Harbaux, 40000 Mont de 
Marsan, ou au (16) 58 45 03 
52. 

Département 59 
Ach. moniteur multi syncho 
I960, ou autres, ou 
moniteur Cpc 6128, dans la 
région de l'Oise, Aisne, 
Nord si possible. Contacter 
Olivier, au (16) 27 35 64 11. 

Département 75 
Ach. sur Amiga : History 
Line, BBS Tane Seymour, 
Bat 2 : 150 Frs pce et Macro 
Police : 100 Frs et MM3 sur 
Mac : 200 Frs. Contacter 
Pierre, au (1) 48 03 43 02. 

Département 76 
Cherche éducatifs pour 
enfants de 5 à 15 ans sur 
A500. Contacter Rouault 
Philippe, 38 rue Henri 
Martin, 76100 Rouen; 

Contact 

Département 6 
Ecn. de logiciel de tout 
genre sur Amiga. Contacter 
Coste Bruno, 80 Ave de la 
lanterne, 06200 Nice. 

Département 11 
Cherche contacts sur 
A500/1200 rapides et 
durables, possède Nbrx jx et 
utils. Contactre Alain Pou, 5 
rue de Miraille, 11500 
Quillan. 

Département 13 
Cherche contacts sur 
A500/500+ pour 

échnage/vente de jx et 
démos. Contacter Joëlle 
Martin, 5 impasse de la 
calade, 13015 Marseille, ou 
au (16) 91 69 00 20. 

Département 13 
Vds. jx et utils sur 
A600/1200 à bas prix. 
Contacter Sanaes David, les 
aires, 13480 Cabrtes, ou au 
(16) 42 22 23 43. 

Département 24 
Vds. Ech. jx, utils, demos, 
news et oldies. Contacter 
Patrice, au (16) 53 50 26 99, 
ou 55 32 82 33. 

Département 26 
Cherche contact sur A500 
(possède Nbrx jx). 
Contacter Lapoulle thierry, 
30 Rte de Chateauneuf, le 
vercors n° 1, 26200 

Montélimar, ou au (16) 75 
01 91 46 HR. 

Département 29 
A1200 cherche contacts 
sérieux, sympas et durables, 
pour échange d'images et 
autres sur cette bécannes. 
Contacter Piguel Jérome, 


me du Penquer, 29120 Pont 
l'Abbe, ou au (16) 98 87 34 
22. 

Département 30 
Cherche contacy sérieux sur 
A500, pour échange de jx et 
utils. Contacter Crespo 
Cedric, Ch du viget la 
colline 4, 30340 St privât 
des vieux. 

Département 30 
Cherche contact sur Amiga, 
pour échange en tout genre, 
débutant bienvenu, et 
cherche contact sur Amos. 
Contacter Pratlong 

Christophe, 18 rue des 
pâquerettes, 30100 Aies. 

Département 33 
Oldies, news, jx, utils sur 
tous amiga (A500 au 
A4000). Contacter Frédéric 
Tillac, 4 rue JJ Rousseau, 
33185 le Haillan, ou au (16) 
56 34 17 35. 

Département 34 
Cherche contacts sérieux 
pour échange de jx. 
Contacter Duffaud Adrien, 
Ave du 8 mai 1945, 34600 
Cournonterral. 

Département 34 
Cherche contacts sérieux, 
pour échange de jx sur 
A500/1200. Contacter Peter 
Gartner, 184 me Cambridge, 
Bt 4 Ima paillade, 34000 
montpellier, ou au (16) 67 
03 46 34. 

Département 34 
Cherche contacts sérieux et 
rapides, pour échange de jx, 
utils, news et démos. 
Contacter Cabre Jeremis, 14 
rue Antoine Roux, 34400 
Lunel Viel. 

Département 35 
Cherche contact sur Amiga 
dans la région Ermont, et 
vends SMS, MD . Contacter 
Frédéric, au (16) 34 15 57 
60 . 

Département 38 
Cherche contact sérieux 
durable et rapide sur Amiga. 
Contacter Virginie Ferraton, 
6 me Hector Berlioz, 38090 
Villefontaine. 

Département 38 
Cherche contacts pour 
achats pas ver du tout ! 
Contacter Cédric Todaro, 
Pauphile, 38200 Seyssuel. 

Département 44 
Cherche contacts pour 
échanges ou ventes sur 
A500/1200 et ainsi que sur 
SFC/S NES/S Nintendo. 
Contacter Christian, au (16) 
40 82 41 76. 

Département 45 
Cherche contact sérieux et 
durable sur Amiga, possède 
Nbrx news et oldies. Vds 
Nbrx originaux. Contacter 
Bleaud Anne, 4 place Louis 
Armand, 45000 Orléans. 

Département 47 
Cherche contacts, pour 
échange de news et oldies. 
Contacter Natbo Cyrille, 
Borbouat, 47430 Calognes, 
ou au (16) 53 89 53 28. 


Département 59 
Cherche contacts sur A500. 
Contacter Jean Christophe 
Lamare, 15 rue Balzac, 
59710 Avelin, ou au (16) 20 
32 42 71. 


Département 82 
Cherche contacts sérieux et 
rapides sur A500. Contacter 
J Bernard Magnier, 10 rue 
Francis Poulenc, 82000 
Montauban. 


uniquement. Contacter Eric, 
au (16) 94 65 29 20. 

Département 91 
Recherche contacts sur 
Amiga, pour échanger des 
jx. Contacter Lionel Charuin, 
23 rue des fontaines, 91490 
Milly la Foret. 

Département 93 

Ech. ou Vds. jx Amiga. 

Contacter Amand 

Dominguez, 13 Ave Gabriel 

Péri, Poste Restante, 9.3400 

St Ouen, ou au (1) 40 12 03 

84. 

Département 99 
Cherche contacts sur Amiga. 
Contacter BP 1690, 6000 
Charleroi, Belgique. 

Département 99 
Cherche contact Amiga, 
échange programme, vends 
DD 20 Mo. Contacter BP 24, 
6200 Châtelet, Belgique. 

Vente 

Département 3 
Vds. Digiview 4 vf + filtre 
électronique Digigold Pro + 
prog. : 2800 Frs. Vds. 
interface Midi GVP : 300 
Frs, avec cable midi. 
Contacter Châtelain Laurent, 
03380 Treignant. 

Département 6 

Vds. A1200, gagné à un 

concour 2000 Frs à 

débattre. Contacter Ludovic, 

après 20h, au (16) 93 73 15 

78. 

Département 12 
Vds. A500 + Ext 512 Ko + 
stand AVA + jx : 1900 Frs. 
Contacter Vidal david, 404 
Chemin du coteau des 
cazes, 12400 St Afrique, ou 
au (16) 65 99 10 29. 

Département 13 
Vds. A500 + 1 Mo + Nbrx jx 
et utilsx + lecteurs Ext + joy 
+ souris + ampli + Btes de 
rangement + cable peritel ; 
4500 Frs à débattre. 
Contacter Yohan, au (16) 42 
44 56 26. 

Département 13 
Vds. news à bas prix sur 
Amiga. Contacter Broucke 
Jimmy, 5 Ave J Moulin, 
13580 La Fare les Oliviers. 

Département 13 
Vds. jx à bas prix (SF 2, 
Body Blows...). Contacter 
Thierry, au (16) 91 02 48 28. 

Département 13 
Vds. A500, 3 Mo + scanner 
+ MK2 + moniteur 1084 + 
cables : 7500 Frs, MD + 7 jx 
: 2000 Frs, console CBS + 
Turbo 10 jx : 1000 Frs, 
moniteur Amstrad + Tv + 
Nec . Contacter Herve, au 
(16)91 63 43 47. 

Département 22 
Vds. A500 + Ext 512 Ko + 
Nbrx jx + joys : 2500 Frs. 
Contacter Bocquenet Lionel, 
Très le bois, 22600 Loudéac, 
ou ua (16) 96 28 95 31. 

Département 24 
Vds. news (A Train...), 
possède oldies. Contacter 
Lachaud Fabien, 5 bis rue 
du Gai Maorand, 24000 


Perigueux, ou au (16) 53 09 
13 75. 

Département 25 
Vds. logiciels Amiga. 

Contacter Boinot Alexandre, 
le planée, 25160 

Malbuisson, (envellope 
timbre SW), ou au (16) 81 
69 83 95. 

Département 26 
Vds. news à prix déments. 
Contacter Monier Olivier, le 
pré des gerins, 26120 
Malissard. 

Département 30 
Vds. Amiga CDTV + clavier 
+ souris + lecteur de disks 
3” + 2 CD + télécomande : 
2900 Frs (acheté 3790 Frs). 
Contacter Cédric, au (16) 66 
89 99 25 HR. 

Département 31 
Vds. A2000 + lecteur Ext + 
1084S + Nbrx jx + 3 joys : 
3500 Frs. Contacter Cyrille, 
au (16) 61 95 09 15. 

Département 31 
Vds. A500 1 Mo + joystick + 
Nbrx jx : 1900 Frs. Contacter 
Lamata Fabrice, 7 Bd 
d'arcole, 31000 Toulouse, 
ou au (16) 6l 23 62 70. 

Département 37 
Vds? jx originaux ; Great 
Courts 2 : 70 Frs, Striker : 90 
Frs, Data disk Kick Off 2 
Return to europe + Winning 
Tactics : 70 Frs les 2 et 
cherche contacts sur 
Amiga/Pc sur Tours. 
Téléphoner au (16) 47 53 65 
45. 

Département 38 
Vds. A500, 1 Mo + Nbrx jx + 
moniteur + horloge : 3500 
Frs. Téléphoner au 06) 74 
57 02 86. 

Département 38 
Vds. Ahes of Empire : 150 
frs sur Amiga, et cherche 
contacts sympas. Contacter 
Loiodice Christophe, 41 Bd 
Joseph Valluer, 38200 
Grenoble, ou au (16) 76 49 
42 06. 

Département 39 
Vds. news Amiga à bas prix 
(Entity, B17, Fly Harder). 
Contacter Johan Viard, 115 
rue des Pérosey, ou le week 
end au (16) 84 430 1 65. 

Département 42 
Vds. A500 + Ext horloge + 
Nbrx disks de jx + 2 joys + 
revues + Deluxe Paint IV + 
Drive Ext. Nbrx news ; SF 2, 
Body Blow, Desert Strike... 
Téléphoner au (16) 77 62 03 
58. 

Département 44 
Vds. A500 + moniteur 
couleur + Ext 512 Ko + 
souris + joystick + Nbrx jx. 
Contacter Philippe Goulard, 
11 rue monvoisins, 44200 
Nantes, ou au (16) 40 03 02 
07. 

Département 44 
Vds. A500, 2 Mo (1 Mo chip 
+ 1 Mo Fast), valeur : 3280 
Frs, vendu : 2500 Frs, ou 
contre Aô00 + HD 80 Mo. 
Téléphoner au (16) 40 33 02 
21 . 


Département 59 
Vds. Ech. news sur 
A500/1200. Contacter 
Fournier Christian, 28D 17 
due E Dolet, 59260 
Hellemmes Lille, ou au (16) 
20 33 45 60. 

Département 62 
Ech. jx sur A500, (Si Martial 
lit ceci, qu'il me recontacte, 
perdu adresse). Contacter 
Thomas David, 20 rue du 8 
mai 1945, 62143 Angres. 

Département 62 
Cherche contacts sur A500, 
Contacter Delhomel 


Département 82 
Vds. et Ech. jx sur A500. 
Contacter Bruno Magnier, 
10 rue Francis Poulenc, 
82000 Montauban. 

Département 82 
Vds. Ech. news à bas prix, 
sur A500. Contacter 
Barthere Pascal, 110 Bd 
Biaise Doumerc, 82000 
Montauban, ou après 17h. 
au (16) 63 66 53 20. 

Département 83 
Cherche contacts sur A1200, 
pour échange sérieux et 
rapide de news dans le Var 
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Département 46 
Vds. Nbrx jx à bas prix. 
Contacter Julien, ou Dorian 
Lecamp, rue du Pape Jean 
23, 46000 Cahors, ou au 
( 16 ) 65 22 58 91. 

Département 54 
Vds. jx A1200/500 (préciser 
ordinateur). Contacter 
Hardy Etienne, 18 rue des 3 
freres Lievres, 54136 
Bouxieres aux Dames. 

Département 56 
Vds. A2000 + imprimante 
Epson + lecteur 3" + carte 
MK3 + Nbrx disks + Bte de 
rangement + meuble + 
moniteur couleur + 2 

joystick 6500 Frs. 
Contacter Stéphane, au (16) 
97 52 14 42. 

Département 57 
Vds. sur A500, news et 
oldies. Contacter Modoux 
Jacques, Le Bourg, 58800 
Hery, ou au (16) 86 29 66 
40 HR. 

Département 59 
Vds. DD 20 Mo + 2 Mo de 
Ram pour A500 et 500+ : 
1500 Frs. Cherche contacts 
sur 1200, possède news. 
Contacter Figoureux 
Thierry, 31 rue E Verhagren, 
59470 Wormhout, ou en 
soirée au ( 16 ) 28 62 82 95. 

Département 59 
Vds. Nbrx jx sur A500. 
Contacter Crestani Franco, 
30 Bd Malherbe, 59600 
Maubeuge. 

Département 59 
Vds. très Nbrx démos et 
utils. Contacter Thulier 
Stéphane, 9 rue G Basquin, 
59810 Lesquin. 

Département 59 
Vds. jx, utils, démos sur 
A500/600/1200, et cherche 
personne ayant digit vidéo, 
pour faire images. Contacter 


O Dejaegere, 24 
Ghesquieres, 59155 Fâches 
Thumesnil. 

Département 59 
Vds. jx sur A500, à prix 
intéressants. Téléphoner au 
(16) 28 61 59 03. 

Département 59 
Vds. news Amiga à bas prix. 
Contacter Karim Merabti. 41 
rue Montesquieu, 59282 
Douchy, ou le soir de 18 à 
19h, au (16) 27 43 10 65. 

Département 60 
Vds. boitier pour disque dur 
+ alimentation + 2 Mo : 600 
Frs. Contacter Lionel, après 
19h, au (16) 44 21 97 86. 

Département 62 
Vds. A600 + HD 20 Mo + 
kikstart 1.3 + jx + souris + 
alim + cables : 2490 Frs. 
Contacter Jeremie Bal, 348 
Ave du Mal de Tassigny, 
62000 Calais, ou au (16) 21 
96 86 06. 

Département 67 
Vds. A500 + moniteur 
couleur + Ext + 2 joystick + 
souris + jx et utiols + GFA 
Basic : 3000 Frs. Contacter 
Yannick, au (16) 88 64 22 
55. 

Département 67 
Vds. A500 + Ext 1 Mo + 
Nbrx jx + souris + joy : 2500 
Frs. Contacter Sébastien, au 
( 16 ) 88 93 14 67. 

Département 67 
Vds. A2000 B 1 Mo + Mofast 
+ 2 lecteur 3” + controleur 
G VP + DD 42 Mo + KS 1.3 
+ KS 2.0 + moniteur 1083S 
+ programmes. Contacter 
Gilbert, au (16) 88 78 52 80. 

Département 68 
Vds. A500 1 Mo + souris et 
tapis + 2 joys + docs + Nbrx 
disks + utils, démos + Bte 
de rangement + péritel + 


DP : 2500 Frs. Contacter 
See Arnaud, 31 Ave de 
Colmar, 68200 Mulhouse, 
ou au (16) 89 42 92 00. 

Département 70 
Vds. A500 + manuels 

d'utilisation + souris + 
joystick + Workbenck 1,3 + 
Tennis Cup + Ext mémoire 
1 Mo : 2350 Frs. Contacter 
Franck, au (16) 84 78 80 74. 

Département 71 
Vds. Nbrx originaux Amiga 
(Heimmdall vf, Elf, Gods, 
Lemmings 1 et 2...) 
Téléphoner au (16) 85 38 18 
01 . 

Département 72 

Vds. ou Ech. jx A500 de 50 

à 150 Frfs (tous originaux). 

Téléphoner au (16) 43 21 12 

47. 

Département 73 
Vds. pour Amiga news et 
oldies à bas prix. Contacter 
Delliaux Dominique, Bat le 
mont fauge N° 11, 73390 
Chamoux S/Gelon, ou au 
(16) 79 36 44 85. 

Département 74 
Vds. A500 + Ext 1 Mo + 1 
joystick + souris et tapis : 
1900 Frs. Contacter Laiure, 
après 18h, au (1) 42 53 26 
89. 

Département 75 
Vds. A500 + Ext 512 Ko + 
lecteur Ext + souris + 3 joys 
+ écran 1084S + Nbrx dises 
+ revues 3000 Frs. 
Contacter Laurent, au (16) 
43 37 15 65. 

Département 75 
Vds. jx sur Amiga (Dune, 
Chaos Engine, Wing 
Commander), à bas prix. 
Contacter Vivian, au (1) 43 
37 53 84. 
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JOYSTICK PA., 103 Bd Mac Donald, 75019 PARIS 


Département 75 
Vds. A600, sous garantie + 
Beast 3, Alien Breed, 
Flashback + souris : 2000 
Frs. Contacter Mathieu, au 
(1) 42 53 99 21. 

Département 75 
Vds. A500 + Ext 1 mo + joys 
+ souris + Nbrx jx + utils + 
revues + docs + cable, Null, 
Modem : 2500 Frs à 

débattre. Contacter Roger 
Bruna, 6 rue Keufer, 75013 
Paris, ou au (1) 45 65 36 19. 

Département 75 
Vds. news pour Amiga à 
bas prix. Contactez Franck 
Boucher, rue Marquis de 
Maures, 76910 Criel S/Mer, 
ou au (16) 35 50 68 16. 

Département 75 
Vds. A1200 + moniteur 
1085S en parfait état, sous 
garantie + joystick + jx + 
disks : 4000 Frs. Téléphoner 
au (1)45 69 12 71. 

Département 75 
Vds. A500 lMo + moniteur 
couleur + manette + souris 
et tapis + jx originaux : 2500 
Frs à débattre. Téléphoner 
au (1) 45 55 72 80. 

Département 76 
Vds. news, oldies,et démos, 
sur Amiga à bas prix + jx 
sur S Nintendo : 300 Frs. 
Contacter Padra Emanuel, 
15 rue Abbé Lemire, 76100 
Rouen, ou au (16) 35 62 97 
19. 

Département 76 

Vds. jx Amiga : S Frog, 

Chuck Rock 2, Chaos 

Engine... à prix 

intéressants. Téléphoner 

après 17h, au (16) 35 84 71 

36. 

Département 76 
Vds. jx originaux (Croisière 
pour un Cadavre, S Soccer, 
Dune...) : 200 Frs et 3D kit : 
300 Frs. Téléphoner après 
18h, au (16) 35 48 75 41. 

Département 76 
Vds. news et oldies à prix 
cool, sur Amiga. Contacter 
Guisambert Florent, BP 595, 
76370 Neuville les dieppe, 
ou au (16) 35 84 71 36. 

Département 77 
Vds. jx originaux A500 : 
Monkey Island, Beasy-t 2, 
Awesome... 150 Frs à 
débattre et cherche news 
sur Pc. Contacter Laurent, 
au (16) 64 08 25 65. 

Département 77 
Vds. A500 + Ext + souris + 2 
lecteurs externes + 
jhoysticks + Nbrx disks : 
3500 Frs. Téléphoner au 
(16)60 07 11 68. 

Département 77 
Vds. A500 + Ext 512 ko + 
moniteur couleur + Nbrx 
disks + joystick : 3500 Frs. 
Contacter Nicolas, au (16) 
60 65 93 57. 

Département 77 
Vds. A600, 2 Mo + horloge 
(sous garantie ) : 1000 Frs. 
Contacter Pascal, au (16) 68 
40 69 36. 


Département 77 

Vds. jx, utils et éducatifs sur 

Amiga. Contacter 

Emmanuel, au (16) 60 20 95 

69. 

Département 77 
Vds. imprimante matricielle 
Citizen 120D en très bon 
état : valeur 1200 Frs, vendu 
600 Frs. Contacter 
Guillaume, au (16) 60 06 68 
60. 

Département 77 
Vds. A500 + joys + Nbrx jx : 
1300 Frs, lecteur Ext : 400 
Frs, Ext 1 M%o : 200 Frs, 
Ext Oktronik Amstrad 464 
DE 64 Ko : 200 Frs à 
débattre. Contacter 

Bertrand, au (16) 60 67 13 
72. 

Département 78 
Vds. news sur A500 à bas 
prix. Contacter Vincent, au 
(1) 39 74 38 99. 

Département 78 
Vds. A500 + Ext + jx + 
péritel + Bte de rangement 
+ tapis + 1 joy : 2500 Frs. 
Contacter François, au (1) 
34 75 65 83. 

Département 78 
Vds. A500 + Ext 512 Ko + 
souris : 1500 Frs à débattre. 
Contacter Olivier, après 
17h30, au (1) 34 78 68 02. 

Département 78 
Vds. A200B2.04 + 4 Mo + 
DD 52 Mo + AD Speed + 
Multistart 2 + 2 irnpecp 7 + 
cables + joys + 1084S + 
disks + docs + WB 2.1 : 
9000 Frs. Contacter 
Stéphane, au (1) 30 43 31 
21. 

Département 78 
Vds. news à bas prix. 
Contacter Xavier, au (1) 34 
08 08 98. 

Département 78 
Vds. DD A590 (20 Mo + 1 
Mo Ram), pour A500 : 1500 
Frs. Téléphoner au (1) 30 23 
06 80. 

Département 78 
Vds. jx sur A500/1200. 
Contacter Gilbert, au (1) 30 
92 02 83. 

Département 82 

Vds. jx sur A500 à bas prix. 

Contacter Bonal François, 

13 rue Berlioz, 82300 

Caussade. 

Département 86 
Vds. sur Amiga : Bat 2 + 
Wing Commander, faire 
offre. Contacter Brice, au 
( 16 ) 49 55 03 26. 

Département 91 
Vds. A500 + Ext 512 Ko + 
moniteur couleur + lecteur 
Ext + Nbrx disks + joy et 
souris : 2900 Frs. Contacter 
Nicolas, au (16) 60 10 54 34. 

Département 91 
Vds. A200 + 1083S + 2 
drivers + Nbrx jx + joys + 
souris : 3800 Frs à débattre. 
Contacter Fabrice, au (16) 
69 01 93 66. 

Département 91 

Vds. A600 sous garantie + 

lecteur Ext 3” + Rom 1.3/2.0 


+ Nbrx disks de jx : 2500 
Frs. Contacter Laurent, au 
(16) 69 42 90 85. 

Département 91 
Vds. A2000 + moniteur 
1083S + souris + joystick + 
Nbrx jx + 2 lecteurs + livres 
: 4000 Frs à débattre. 
Contacter Sylvain, après 
18h, au ( 16 ) 69 01 93 66. 

Département 91 
Vds. jx originaux sur amiga 
de 50 à 150 Frs, imprimante 
Citizen 120D : 700 Frs, 
moniteur Atari SC1425 : 800 
Frs. Contacter Patrick, au 
(16) 64 90 06 09. 

Département 92 
Vds. A500 + Ext 1 Mo + 
moniteur couleur 1084s + 2 
joystick + Nbrx jx + souris : 
3000 Frs. Contacter Aziz, sur 
Paris et sa région, le soir, au 
(1) 47 94 59 98. 

Département 92 
Vds. Nbrx jx Amiga, cause 
vente machine, prix , 
intéressants, entre 50 et 100 
Frs, liste sur demande. 
Contacter Arnaud, le soir, 
au (1) 42 53 92 34. 

Département 92 
Vds. jx Amiga à bas prix 
(Chaos, Lemmings 2, S 
Frog...) et Nec CGX + 7 jx : 
600 Frs à débattre. 
Contacter Stéphane, le soir, 
au (1) 46 05 35 35. 

Département 92 
Vds. A2000B + 2 ème 
lecteur Ext + carte Action 
Replay MK3.0 : 3000 Frs. 
Téléphoner au (1) 46 54 32 
56. 

Département 92 
Ech. Vds. nouvautés sur 
Amiga. Contacter Michel 
Chen, au (1) 47 76 14 31. 

Département 92 
Vds. A500 + Ext + tapis et 
souris + 30 jx + joystick : 
2000 Frs, et pour Pc Sound 
Blaster 2 : 600 Frs. 

Téléphoner au (1) 46 35 50 
70. 

Département 92 
Vds. A500 + Nbrx jx + 2 
joystick :3600 Frs. 
Téléphoner après 18h, au 
(1) 47 93 53 47. 

Département 92 
Vds. A1200 + émilation Rom 
1.3 + utils pour bien 
démarrer 2600 Frs. 
Recherche assistant PAO, 
pour Nelle revue Amiga. 
Téléphoner, au (1) 46 97 17 
47. 

Département 93 
Vds. sur Amiga, jx à bas 
prix. Contacter Turlan 
Christian, 59 rue de 
Franceville, 93220 Gagny, 
ou au (1) 43 88 60 59. 

Département 93 
Vds. news sur A500 à bas 
prix. Contacter Jimv, au (1) 
48 32 27 29. 

Département 93 
Vds. A500, 1 Mo + moniteur 
1083S + drive Ext + jx + 
souris + joystick : 3000 Frs. 
Téléphoner le soir, au (1) 
48 34 21 12. 
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Département 93 
Vtls. pour A500, Nbrx jx à 
bas prix. Contacter Ristat 
Franck, 24 rue du 11 
novembre, 93330 Neuilly 
S/Marne, ou au (1) 43 08 15 
53. 

Département 93 
Vds. jx sur A500. Contacter 
David Gianonatti, Parc de la 
noue, 93420 Viliepinte, ou 
au (1) 43 83 61 95. 

Département 93 
Vds. jx Amiga, à très bas . 
Contacter Bajolais Fabrice, 
25 Ave des chèvrefeuilles, 
93220 Gagny, ou au (1) 43 
88 09 01. 

Département 93 
Vds. sue Amiga : Cure o 
Enchantia : 150 Frs, 

Joutzone : 50 Frs. Contacter 
Rache Rudy, après 18h, au 
(1) 48 35 24 79. 

Département 93 
Vds. A500 + 1 Mo + 7 
originaux (SF 2, Zool...) + 2 
joysticks + démos + disks 
vierges et souris : 1500 Frs. 
Contacter Alexandre, au (1) 
43 61 59 28. 

Département 93 
Vds. jx sur Amiga/Pc. 
Contacter Cayeman JN, 21 
Ave du Mont d’Est, 93600 
Noisy le grand, ou au (1) 43 
03 74 12. 

Département 93 
Vds. A600 + 2 joys + Amos : 
1500 Frs, ou contre lecteur 
CD Vidéo, ou autre matériel 
vidéo. Contacter Daniel, au 
(1) 48 50 04 22. 

Département 93 
Vds. A500 + Nbrx jx + 2 
manettes et cherche contact 
pour échange de jx sur Pc. 
Contacter Stéphane, au (1) 
48 69 44 80. 

Département 94 
Vds. A500, 1 Mo, lecteur Ext 
3” + imprimante, souris 
optique, joystick optique + 
jx et utils : 3500 Frs. 
Téléphoner au (1) 48 80 77 
41. 

Département 94 
Vds. A500, 1 Mo + souris et 
tapis + jx et utils : 1300 Frs. 
Vds. Eye 1 et 2, SSki 2, 
Lure, Flasback, Epie, Ishar, 
entre 100 et 150 Frs pce. 
Téléphoner au (1) 45 90 69 
50. 

Département 94 
Vds. A500, 1 Mo + 2 
manettes + Nbrx jx + 2 
phaser : 2500 Frs, Nbrx GB : 
2500 Frs. Contacter Franck, 
au (1) 45 90 55 29. 

Département 94 
Vds. sur Amiga jx originaux 
: Lotus Turbo, Midwinter, 
Summer Edition... 80 Frs 
pce. Contacter Cazade 
Gilles, au (1) 42 07 95 89. 

Département 94 
Vds. A500 + 1048S + 2 ème 
lecteur + Nbrx disks + 2 
manettes + originaux + docs 
+ souris + revues : 4200 Frs. 
Contacter Karim, au (1) 48 
08 05 78. 


Département 94 
Vds. originaux Amos VI.34 
+ compilateur : 400 Frs, 3 D 
Poil, F29, SF 2, Volviev : 100 
Frs pce, Chaos Engine : 150 
Frs, Scanner N&B : 1000 Frs. 
Téléphoner après 18h, au 
(1)48 90 46 58. 

Département 95 
Vds. news sur Amiga et Pc à 
bas prix. Contacter Xavier 
au (16) 34 08 08 98. 

Département 95 
Vds. news sur Amiga et Pc à 
bas prix. Contacter Xavier, 
au (16) 34 08 08 98. 

Département 95 
Vds. A500 + Ext 1 Mo + 
lecteur Ext + souris et tapis 
+ Bte de rangement + joys + 
logiciels : 2500 Frs. 

Contacter Frédéric, au 06) 
39 85 50 94. 

Département 95 
Vds. A1000 + jx originaux ; 
1500 Frs. Téléphoner après 
18h, au ( 16 ) 39 59 44 67. 

Département 95 
Vds. A500 + Ext + moniteur 
couleur 1083S + 2 joys + 
Nbrx jx + souris + logiciel 
de travail 3000 Frs. 
Contacter Mickaël, au (1) 39 
93 17 63. 

Département 95 
Vds. A500, 1 Mo + nbrx jx : 
2000 Frs. Contacter Laurent, 
au (16) 39 85 72 02. 

Département 95 
Vds. DD 80 Mo pour Al 200 
: 1600 Frs, DD 60 Mo par 5 : 
100 Frs, matériel neuf. 
Contacter Patrick Lami, 22 
Square du Nord, 95500 
Gonesse, ou au (16) 39 85 
12 65. 

Département 95 
Vds. CDTV 1000 + joy infra¬ 
rouge + souris et tapis + 1 
CD : 2600 Frs, GG + 
sacoche + 3 jx + adaptateur 
secteur et MS + 1 jeu MS : 
1400 Frs à débattre. 
Téléphoner au (16) 34 17 03 
96. 

Département 95 
Vds. news sur Amiga à prix 
intéressant et utils sur Pc. 
Contacter Laurent, au (16) 
39 95 47 63. 

Département 97 
Vds. Devapac3 : 650 Frs, 
(valeur 800 Frs). Contacter 
Perie Laurent, 17 rue 
Lamartine, 97200 Fort de 
France, Martinique.3 

Département 99 
Vds. A600, sous garantie.+ 
DD 30 Mo : 16000 FB 
Francs Belge). Contacter 
Frédéric, en Belgique au 
02/734 02 45. 

ATARI 


Achat 

Département 57 
Cherche civilisation version 
française pour Atari, avec 
doc. Contacter Scholler 
Roger, 1 rue neuve, 57190 
Florange. 


Contact 

Département 2 
Cherche contact sérieux sur 
STE. Contacter Valentin 
Frédéric, 45 rue Dabremont, 
02880 Cuffies. 

Département 6 
Ech. jx, démos, utils sur 
STE/F. Contacter Alexandre 
Cattoen, 2 Rte d'Auribeau, 
06130 Grasse. 

Département 50 
Cherche contacts sympas 
sur ST, pour échanges 
sérieux, mais rapides de 
news, oldies, et autres, 
possède Nbrx news. 
Contacter J Marc, au (16) 33 
07 18 71. 

Département 51 
Ech. news ST (Sleep 
Walker, Vroom 

multiplayer...), débutants 
bienvenus. Contacter 
Konstanty Eric, 42 rue 
d'haussignemont, 51340 
Blesme. 

Département 57 
Cherche contacts sur ST, 
débutants bienvenus, 
possède news. Contacter J 
Philippe Schwartz, 8 rue des 
tirailleurs, 57200 

Sarreguemines. 

Département 62 
Cherche contacts sur STE 
(démos). Contacter Ducrocq 
Nicolas, 151 rue des 
maquereaux, 62400 Locon, 
ou après 18h, au (16) 21 27 
12 64. 

Département 75 
Enfin un vrai catalogue du 
domaine public, sur 
Atari/Falcon. Contacter 
NBC, 49 rue Goutte d'or, 
75018 Paris. 

Vente 

Département 5 
Vds. lecteur DF pour ST : 
350 Frs. Contacter Nicola, 
au ( 16 ) 34 64 84 06. 

Département 13 
Vds. GB + 7 jx + cables 
pour 2 joueurs : 1000 Frs. 
Contacter Bouget Roger, 15 
rue Jules Barbet, 13230 PSL 
du Rhône, ou au (16) 42 86 
21 37. 

Département 19 
Vds. pour 520/1040 STE 
news et oldies à bas prix. 
Contacter Conche Gérard, 
33 rue André Maurois, 
19100 Brive. 

Département 21 
Vds. 520 STE + moniteur 
couleur + jx (SS2, Nicky, 
Hook...) : 2500 Frs, CPc 
6128 couleur + jx : 700 Frs, 
news Amiga. Contacter 
Thibaudin Nicolas, 21170 St 
Jean de Cosne. 

Département 21 
Vds. 1040 STF + moniteur + 
souris + joy + Kit Prg. + utils 
avec docs + Nbrx disks + 
lecteur Ext + revues : 2900 
Frs. Téléphoner, au (16) 80 
45 34 38. 

Département 24 

Vds. 50 originaux sur ST de 

50 à 150 Frs, ou contre jx 


ND, GG. Contacter Michel, 
le soir, au ( 16 ) 53 09 81 59. 

Département 30 
Vds/ pour Atari Dont Pubs, 
en tout genre. Contacter 
Wendling Serge, Impasse 
des oliviers, 30190 Sauzet. 

Département 42 
Vds. 520 STE + 1 Mo + docs 
+ souris + Nbrx logiciels : 
1500 Frs. Téléphoner au 
(16) 77 56 95 05. 

Département 44 
Vds. 520 STF + écran 
couleur + joy + 2 souris + jx 
: valeur 4500 Frs, vendu : 
2500 Frs. Contacter Yann 
Salliou, 19 rue Pasteur, 
44560 Paimboeuf, ou le soir, 
au (16) 40 27 55 15. 

Département 44 
Vds. Crazy Car 3 sur Atari : 
100 Frs, Terminator : 50 Frs 
pce. Contacter Marc, après 
19h, au (16) 40 50 97 12. 

Département 58 
Vds. Dmopubs : 5 Frs, 
lecteurs de disquettes 5" 
Com 40/80 piste pour ST : 
500 Frs, Blitz V 3.03 : 160 
Frs. Contacter Mathout 
Laurent, 1 rue A Marquet, 
58700 Premery. 

Département 59 

Vds. pour STF, news, oldies, 

docs, à bas prix. Contacter 

Bultez José, 33 rue de la 

moissonniere, 59640 

Dunkerque. 

Département 59 
Vds. 520 STF DF + moniteur 
couleur SC1425 + 2 joys + 
prise péritel + Nbrx jx : 
2000 Frs. Téléphoner au 
(16) 20 35 79 60. 

Département 70 
vds. 520 STF + souris + 
joystick + Nbrx jx (Vroom, J 
Pond 2...) : 1500 Frs. 
Contacter Ludovic, au (16) 
84 49 22 85. 

Département 71 
Vds. Atari Porfolio, état 
neuf, gagné à un concours : 
1000 Frs. Contacter Nicolas 
Joly, Hameau de Creteuil, 
71150 Chaudenay. 

Département 75 
Vds. 520 STF 1 Mo + écran 
couleur SC 1224 + NB 
SM 124 + 2 joys + souris + jx 
: 3200 Frs à débattre. 
Téléphoner au (1) 42 05 06 
18. 

Département 75 
Vds. jx Atari à bas prix : 
Ween, Speed Bail 2, Indy 
3... (tous les jx sont 
originaux). Contacter 
Damien, au (1) 42 88 95 08. 

Département 77 
Vds. 520 ST + moniteur 
couleur + Nbrx jx + joy et 
souris : 1350 Frs, GG + 5 jx 
: 1200 Frs. Téléphoner au 
( 16 ) 64 23 14 58. 

Département 77 
Vds. 520 STE 2 MO + 
moniteur couleur Phiolips 
CM8832 + souris + joy + 
méthode GFA Basic + 20 jx 
originaux : 5500' Frs. 

Téléphoner au (16) 60 07 68 
97. 


Département 86 
Vds. 520 STF gonflé 1 Mo, 
lecteur 720 + DD 20 Mo + 
moniteur mono + cable 
minitel + jx et logiciels : 
1600 Frs. Téléphoner au 
(16) 49 46 35 19 HB. 

Département 91 
Vds. 520 STF + logiciels + jx 
+ carte son + souris + docs 
+ autre matériel : 2000 Frs à 
débattre. Contacter Cyril, au 
(16)69 41 28 63. 

Département 91 
Vds. jx originaux avec Btes 
et notices à partir de 50 
Frs, possède : croisoére 
pour un cadavre, Moktar, SF 
2 ... échange possible sur jx 
originaux interressant pour 
ST. Téléphoner au (16) 60 
10 69 84. 

Département 91 
Vds. 520 STE + 1 Mo + 
moniteur couleur Atari + 
souris et tapis + manuel et 
emballage d'origine + Nbrx 
jx et utils. Téléphoner après 
I6h, au (16) 69 28 52 01. 

Département 92 
Vds. 1040 STF + DD 20 Mo 
+ tapis et souris + péritel + 
Nbrx jx : 3000 Frs. 

Téléphoner le soir vers 19h, 
au (1) 46 13 76 74. 

Département 92 
Vds. 520 STF + Nbrx jx et 
utils + moniteur couleur SC 
1425 + souris + joy + Bte de 
rangement 1900 Frs. 
Contacter Chris, au (1) 47 
41 68 95. 

Département 92 
Vds. ST 1 Mo, écran 
couleur, imprimante Star , 
listing, ruban, souris, 2 joys 
+ ralonge, Bte de 
rangement, Nbrx 

programmes, et livres : 2700 
Frs. Téléphoner au (1) 47 74 
93 95. 

Département 94 
Vds. 520 STE + moniteur 
couleur + 2 sours et tapis + 
Btes pour disks + Nbrx jx + 
Kit complet de nettoyage + 
manuel Basic... : 2700 Frs. 
Téléphoner au (1) 45 94 16 
51. 

Département 94 
Vds. 520 STF + moniteur 
couleur + souris + joy + 
Nbrx jx : 2500 Frs. Contacter 
Bruno, au (1) 48 93 10 61. 

Département 95 
Vds, 520 STF + moniteur 
1224 + jx, Burotext pour 
Atari à partir de 1 Mo de 
Ram , le tout : 1800 Frs. 
Contacter Emmanuel Brelet, 
les rives d’Eragny, 18 rue 
des Chalands, 95610 Eragny 
S/Oise, ou au ( 16 ) 34 64 94 
91. 

Département 95 
Vds. 1040 STF + écran nioni 
+ souris + péritel + 3 
joysticks + jx : 1500 Frs. 
Contacter Marti J Pierre, 38 
rue de Paris, 932260 Les 
Lilas, ou au (1) 48 97 37 52. 

Département 95 
Vds. 1040 STE + moniteur 
SC1425 + souris + joysticks 
+ Nbrx jx et utils : 3700 Frs. 


Contacter Thomas, après 
17h, au (16) 34 08 09 10. 

Département 99 
Vds. moniteur couleur SC 
1425 Atari + housse : 1000 
Frs, lecteur Ext Atari SF314, 
avec sélecteur de faces : 600 
Frs , GG + jx : 600 Frs. 
Contacter François, le week 
end, au (16) 74 97 51 93. 

AUTRES 


Achat 

Département 37 
Ach. Neo Geo + 1 joy + 2 
jx, entre 1500 et 2000 Frs. 
Contacter Villoteau Frédéric, 
17 rue des orfèvres, 37300 
Joue les Tours. 

Contact 

Département 2 
Cherche sontacts sérieux sur 
Apple (Mac). Téléphoner 
après 16h30, au (16) 81 98 
28 48. 

Département 31 
Ech. jx, utils (originaux, 
Dompub) sur Mac. 
Contacter Olivier Vuillemin, 
28 rue du Pic du Lanoux, 
31500 Toulouse. 

Département 44 
Ech. jx sur console S 
Nintendo et Sega, tous 
modèles su rla région 
nantaise. Contacter 

Anthony, avant 18h30, au 
(16) 40 89 10 71. 

Département 78 
Ech. jx sur Mac : cherche 
KQ 6, SQ 5, Helcat Mission, 
Eight Bail... Contacter 
Michael Salomon, en 
semaine et après 18h, au (1) 
30 58 10 46. 

Département 78 
Recherche contacts pour 
monter Fanzine de jx micro 
Yveline. Contacter Big 
Fléau, sur 3615 Joystick. 

Vente 

Département 13 
Vds. S Nés + 3 jx + 
adaptateur cartouches US : 
2000 Frs. Contacter Cédric, 
avant 18h30, au (16) 90 53 
32 15. 

Département 34 

Vds. S Nintendo + 2 

manettes + S Fighter 2 + Hat 

Trick Hero + adaptateur, 

sous garantie : 1700 Frs. 

Téléphoner au (16) 67 96 24 

15. 

Département 45 
Vds. jx Neo Geo : M Nation 
: 890 Frs, W héros : 890 Frs, 
Alpha Mission 2 : 390 Frs, F 
Fury : 690 Frs. Contacter 
Jérémy, au ( 16) 68 33 22 70. 

Département 59 
Vds. MD + jx : prix à 
débattre, et jx sur A1200 sur 
Lille. Contacter Petit 
Romain, 116 rue JJ 
Rousseau, 59370 Mons en 
Baroeul. 
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Département 59 
Vds. Md Fra + adaptateur 
Jap + +6 jx (Sonic, S of 
Rage, Bio Hazard...) : 1900 
Frs. Contacter Marc, le soir, 
au (16) 28 59 10 88. 

Département 59 

Vds. S Nintendo + S Fighter 

2 + 2 manettes + garantie 6 

mois : 850 Frs. Contacter 

Philippe, au (16) 20 92 63 

77. 

Département 67 
Vds. Nbrx revues 12 frs pce, 
ou 500 Frs le tout 
(uniquement en Alsace). 
Contacter Mustafa, au (16) 
88 85 72 12. 

Département 69 
Vds. sur C64, périphérique, 
livres, utils, jx originaux à 
prix intéressant. Contacter 
Gil Boeglin, 246 rue 
Garibaldi, 69003 Lyon, ou 
au (16) 78 60 70 12. 

Département 73 
Vds. Lyns 2 + adaptateur 
secteur + 4 jx (Batman, WAr 
Birds...) : 850 Frs. 

Téléphoner après 14h, au 
(16) 79 32 69 26. 

Département 74 
Vds. MS 2 + 2 manettes + 5 
jx : 950 Frs, au lieu de 1500 
Frs. Contacter Wiliam, après 
15h, au (16) 50 74 80 52. 

Département 92 
Vds. MD + 3 pads (dont 2 
infra rouge) + 4 jx (TF 4, 
Land Stalker) + Game 
adaptator + Sega vidéo 1 et 
2, et revues : 1600 Frs. 
Contacter David, après 18h, 
au (1) 47 95 00 36. 

Département 92 
Vds. MD Fra + jx + Pro 2 : 
1995 Frs, ou vente séparée. 
Contacter Alexandre, après 
17h, au (1) 47 89 36 28. 

Département 93 
Vds. jx sur S Nintendo : S 
Adventure Island, Rival Turf, 
Zelda 3 : 500 Frs pce, ou 
1300 Frs les 3. Téléphoner 
au (1) 43 83 65 66. 

Département 93 
Vds. ou Ech. F Fury 2, 
contre View Point, ou F 
Fury 2 : 1200 Frs. Contacter 
Hervé, après 20h30, au (1) 
43 00 27 90. 

Département 93 
Vds. GB + Mario et Tetris + 
adaptateur secteur + cables : 
495 Frs, GX4000 + 1 jeu + 2 
manettes : 200 Frs, TO7/70 
+ lecteur K7 + Basic : 540 
Frs. Téléphoner au (1) 43 32 
96 92. 

Département 94 
Vds. MS I + 2 manettes et 2 
jx, et jx de 150 à 300 Frs. 
Contacter Jorge, ou luis, au 
(1) 49 76 09 96. 

Département 95 
Vds. moniteur 1083S : 1250 
Frs, une manette : 100 Frs, 
une autre : 75 Frs et S 
Fighter 2 : 100 Frs. 

Contacter Pascal, au (16) 39 
95 04 29. 


Cpc 


Achat 

Département 51 
Ach. logiciels originaux 
pour Cpc 6128, aventures, 
éducatifs, et utils. 
Téléphoner au (16) 26 47 32 
26. 

Vente 

Département 56 

Vds. Cpc K7 464 couleur + 

lecteur DDI 1+2 joystick + 

jx K7 et disks + revues : 

2500 Frs. Contacter Denis, 

après 17h, au (16) 97 87 08 

73. 

Département 60 
Vds. jx originaux sur Cpc 
6128 : 30 Frs pce (Turrican, 
Rick Dangerous 2...). 
Contacter Christophe, le 
soir, au (16) 44 03 35 16. 

Département 69 
Vds. Cpc 6128 couleur + 
joystick + disks vierges + jx 
+ Tuner Tv : 1600 frs, ou 
sans Tuner Tv : 1200 Frs, 
Tuner : entre 400 et 500 Frs. 
Vds. compiles : 100 Frs. 
Contacter Xavier, au (16) 78 
31 12 90. 

Département 86 
Vds. Utils + docs Français 
Procopy plus Printmaster, B 
Flasher Oxford, Pao 
Tasword : 500 Frs. Contacter 
Mr Gautron, 81 rue de 
Concise, 86500 

Montmorillon, ou au (16) 49 
91 31 49. 

Département 91 
Vds. cable pour connecter 
Nés, S Nés, Sega, Arniga, 
STE, ou STF sur moniteur 
Amstrad Cpc : 100 Frs. 
Contacter David, au (16) 69 
889 14 33. 

Département 91 
Vds. Cpc couleur + tuner 
télé + reveil + meuble + 
manuel + jx et utils + 3 
joystick 2000 Frs. 
Contacter Sébastien, de 9h à 
19h30, sauf dimanche et 
lundi, au (16) 60 83 18 48. 

Pc 


Achat 

Département 33 
Ach. Pc 286 et carte mère 
386 + jx : 1200 et 400 Frs à 
débattre. Contacter David, 
le soir, au (16) 56 68 71 66. 

Département 51 
Ach. jx et carte son pour Pc, 
échange possible. Cherche 
carte SVGA 512 Ko : 150 
Frs, 4 Mo Ram : 300 Frs. 
Contacter Viart Lionel, 3 
place du marche, 51190 
Mesnil S/oger, ou au (16) 26 
06 15 32. 

Département 72 
Ach. pc 1512 ou 1640 + 
écran EGA couleur + 1 
lecteur : 1000 Frs. Contacter 
Bonin Chris, 5 ème 2 nd 2, 
Prytanée national, 72208, La 
Fléché Cedex. 


Département 94 
Ach. Org. sur Pc : Ess et 
Reach for the Skies. 
Contacter Emilio, au (1) 48 
80 10 55. 

Département 95 
Ach. le jeu Wings de 
Cinemaware. Contacter 
Julien, entre 17 et 19h, au 
06) 39 85 45 30. 

Contact 

Département 11 
Cherche contact sur Pc, S 
Nés, débutant accepté. 
Contacter Rotszyld Thomas, 
chemin de Fourque, 11300 
Limoux S/Pieusse, ou au 
(16) 68 31 34 32. 

Département 13 
Cherche contacts sur Pc et 
Amiga, débutants acceptés. 
Contacter Aubin L Michel, 5 
rue Voltaire, 13140 
Miramas, ou au (16) 90 50 
03 42, ou au (16) 90 58 07 
32. 

Département 26 
Ech. jx Pc contre jx ou BD 
Marvel (Strange, Titan...). 
Contacter Michael 

Eschkind, la chouannerie. 
26770 Taulignan,-ou ua 
(16) 75 53 54 01. 

Département 26 
Ech. news sur Pc, sérieux 
et rapide. Contacter André 
Jeroma, 105b rue du 4 
septembre, 26000 Valence, 
ou au ( 16) 75 56 57 09. 

Département 30 
Cherche contacts sérieux et 
rapide, pour échange de 
news, jx, utiols. Contacter 
Fage Ludovic, Chemin St 
Joseph, 30150 Roquemaure, 
ou au (16) 66 82 62 58. 

Département 34 
Cherche contacts sur Pc. 
Contacter Deleau Herve, 12 
allée du grand Pavois, 
34200 Sete, ou au (16) 67 
46 18 10. 

Département 37 
Cherche contacts sur Pc, 
débutants bien venus. 
Contacter David Avoine, 21 
rue du Doc Trousseau, 
37540 St Cyr S/Loire, ou 
après 19h, au (16) 47 41 61 
55. 

Département 38 

Ech. jx ou utils sur Pc, 

possibilité de vente. 

Contacter Lionel Auguste, 

186 rue A Malraux, 38920 

Crolles. 

Département 38 
Cherche contacts rapides et 
sérieux sur Pc, pour 
échanges. Contacter 
Vincent, au (16) 76 56 84 
43. 

Département 38 
Ech? Vds? jx ou uatres sur 
Pc et Maiga, possède news. 
Vds. Amiga. Contacter 
Hacong Minh, 122 rue ruye 
Beyle Stendhal, 38340 
Voreppe, ou au (16) 76 50 
06 63. 


Département 49 
Ech. Vds. softs sur 
Pc/Amiga/ST. Cherche 
contacts sur Pc et cherche / 
échange docs. Contacter 
Gregory Guillant, 6 Sq des 
mimosas, 49610 Murs 
Erigne, ou au (16) 41 45 92 
62 . 

Département 57 
Recherche codes du jeu 
Zak de Lucas Film. 
Contacter Melanie Gault, 1 
bis allée des jasmins, 57830 
Ars/Moselle. 

Département 57 
Cherche échange de jx, 
utils, et éducatif sur Pc STE 
et A500. Contacter J 
François Bertheau, 1 rue 
des myosotis, 57420 Fleury, 
ou au (16) 87 52 54 01. 

Département 59 
Ech. jx, news, et utils sous 
Dos, ou Windows en 3 et 
5". Contacter Wuillot JM, 37 
rue Jean Flomet, 59121 
Haulchin, ou au (16) 27 31 
17 98. 

Département 63 
Cherche contacts sur Pc. 
Contacter Remy Frédéric, 
27 Rte de Blanzat, 63830 
Nohanent, ou en soirée, ua 
(16) 73 60 55 23. 

Département 64 
Ech. Nbrx jx sur Pc. 
Contacter Regis Lucas, 99 
Bd Alsace Lorraine, 64000 
Pau. 

Département 66 
Twinface Association de 
développeurs de jx. 
Rejoignez des passionnés. 
Twinface, 5 rue de taillet, 
66100 Perpignan, ou au 
(16) 68 50 22 91, Fax : 68 
66 92 58. 

Département 68 
Vds. Ech. Ach. news 
originaux sur Pc et carte 
386 33C, DD 105 Mo... 
Contacter Roy Micheline, 
52 rue Albert Camus, 68200 
Mulhouse. 

Département 69 
Ech. jx Pc uniquement sur 
Lyon. Contacter Loic, au 
(16) 78 25 21 22. 

Département 75 
Vds. jx sur Pc, Amiga, S 
Nés. Vds. GG neuve + 27 jx 
: 2300 Frs. Contacter 
Aliouane mohamed, 133 
rue Haxo, 75109 Paris, ou 
au (1) 42 06 56 02. 

Département 75 
Cherche contact sympa 
dans Paris, pour échange 
de jx sur Pc. Contacter 
Benjamin, au (1) 43 21 74 
24. 

Département 77 

Vds. Ech. news sur Pc. Vds. 

520 ST + disks + souris + 

joy : 1100 Frs. Contacter 

Nicolas, au (16) 64 24 54 

30. 


Département 78 
Groupe cherche bon 
codeur Pc pour jx sur CD 
Rom et Arcades. Contacter 
Etienne, après 19h, au (16) 
39 11 42 92. 

Département 92 

Ech. jx sur Pc, possède KQ 

5 et 6, Batman, KGB... 

Téléphoner au (1) 45 36 03 

89. 

Département 93 
Ech. Nbrx jx, recherche 
contacts sérieux dans la 
région d'Epinay. Contacter 
Frédéric, au (1) 48 41 95 
32. 

Département 93 
Ech. jx Pc, possède : 
Monkey Island 1 et 2, Dune 
1 et 2... Contacter Pierk, 
au (1) 43 83 89 04. 

Département 94 
Ech. vds. Ach. news ou 
oldies. Contacter Fabrice 
Moreau, 11 Bd de 
Brandebourg. 94200 Ivry 
S/Seine, ou au (1) 46 71 19 
26. 

Département 94 

Ech. jx et utils sur Pc. 

Téléphoner au (1) 45 98 06 

38. 

Département 99 
Cherche contacts sur Pc. 
Contacter Matthys Jan, rue 
de l'adoption 37, 5660 
Mariembourg, Belgique. 

Vente 

Département 1 
Vds. carte Sound Blaster 
Pro version 2, avec 
interface synthé, CDRom, 
joystick + séquenceur plus 
de voyetra : 1100 Frs. 
Contacter Mathias 

Guillaume, au (16) 74 60 
97 51. 

Département 1 
Vds. news à partir de 30 
Frs. Contacter Anthony 
Erozier, 24 petit chemin 
des planches, 01600 
Trévoux, ou au (16) 74 00 
27 27. 

Département 2 
Vds. pc 486 SX 25, 4 Mo 
Ram, DD 120 Mo, lecteur 
3”, SVGA 1 Mo, jx et utils, 
sous garantie : 13000 Frs. 
Contacter Alexandre, au 
(16) 23 80 41 55. 

Département 6 
Vds. Pc 1512 DD, CGA 
couleur + souris Intégrale 
Pc, 2 lecteur 5" + joystick + 
QQS + jx : 2200 Frs. 
Contacter MAthieu, au (16) 
93 32 92 13. 

Département 25 
Vds. Nbrx jx. Contacter 
Aeschelmann Philippe, 47 
rue Oehmichen, 25200 
Montbéliard, ou au (16) 81 
90 13 17. 


Département 33 
Vds. 386 DX 40, 4 Mo Ram, 
SVGA 1 Mo Trident, écran 
SVGA Packard-B 0,28, 2 
lecteur, Nbrx jx et utils, 
port jx, Dos 6 vf. Contacter 
Pages Pierre François, ua 
(16) 56 05 52 43. 

Département 38 
Vds. originaux : 200 Frs 
pce : Lostin Time, SQ 5, 
Legacy, Transartica.... 
Téléphoner après 19h, au 
(16) 76 25 00 57. 

Département 42 
Vds. ou Ech A in the Dark. 
Ween the Prophecy, Sim 
City Deluxe : 200 Frs pce, 
ou 500 Frs l'ensemble. 
Téléphoner au (16) 77 68 
13 15. 

Département 43 
Vds. 286 16 Mhz, VGA, DD 
42 Mo, 4 Mo Ram, lecteur 3 
et 5”, Ablib, jx et utils (Win 
3.1, Dos 5, KQ 6, 
Flashback, Prince 2) : 5000 
Frs. Contacter Nicolas, au 
(16) 91 69 04 64. 

Département 44 
Vds. jx originaux sur Pc 3” 
: Elf, Legend of Kyrandia, A 
in the Dark : 200 Frs pce, 
M Island 2 vf, Indy 4 vf : 
250 Frs : 250 Frs pce. 
Contacter Philippe, le soir, 
au (16) 40 78 57 11. 

Département 44 
Vds. imprimante 136 Col. 
avec Nbrx accessoires : 
1100 Frs. Ach. jx Lynx. 
Contacter Xavier, au (16) 
40 89 21 45. 

Département 44 
Vds. ou Ech. Nbrx jx Pc : 
Car and Driver, T Skweeks, 
Lemmings, C pour un 
Cadavre... de 30 à 200 Frs. 
Contacter François, au (16) 
40 03 61 99. 

Département 45 
Vds. moniteur SVGA 
couleur 14" + carte 1024 + 
phot & amin X pour tous 
pc : 2500 Frs à débattre. 
Téléphoner le week end ou 
après 18h, au (16) 38 80 11 
94. 

Département 59 
Vds. pc portable Toshiba 1 
Mo Ram, lecteur 3", DD 35 
Mo + logiciels (Word 5, 
Works 2, MS Dos 6) + 
souris, valeur 12000 Frs, 
vendu : 6500 Frs. Contacter 
Thomas, au (16) 20 52 13 
98. 

Département 60 
Vds. carte mère 486 DX 33 
: 3500 Frs. Contacter 

Bruno, au (16) 44 49 13 66. 

Département 61 
Vds. jx Pc 3" à partir de 
150 Frs (Panza, Guy Spy, 
Adv Tennis...). Contacter 
Christophe Mathias, la 
butte, 61240 Nonant le pin. 
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Département 61 
Vds. Pc 486 DX 33, DD 
120 Mo, 128 Ko cache, 4 
Mo Ram, SVGA 14” + 
Nbrx jx : 7900 Frs, Pc 
486 DX2 66, Vesa LB : 
10900 Frs, vente sur 
Paris. Contacter MArc, 
au (16) 33 28 62 6l. 

Département 69 
Vds. carte 386-33 + carte 
vidéo Orchid Pro 1024 * 
768 - 30% et cherche 
contact. Contacter 
Weibel Guy, 52 rue 
Albert Camus, 68200 
Mulhouse, ou au (16) 89 
43 26 38. 

Département 72 
Vds. jx Pc et Amiga. 
Contacter Piron 

Frédéric, 189 Bd Petite 
Vitesse, 72200 La 
Flèche, ou au (16) 43 94 
26 85. 

Département 75 
Vds. carte vidéo Orchid 
Prodesigner IIS 1 Mo, 
(acheté le 11/92, sous 
garantie 4 ans) : 500 Frs. 
Contacter fabien, au (1) 
40 35 34 52. 

Département 75 
Vds. news Pc original de 
99 à 199 Frs (X Wing, 
Strick Commander, 
Dune 2...). Téléphoner 
le soir, au (1) 47 76 14 
31. 

Département 75 
Vds. pour Pc, DD 
Quantum 240 Mo : 2100 
Frs, ou 2000 Frs par 3 
(IDE). Contacter 
Christian aux mois de 
Juin et Août, au (1) 49 
60 92 97, et en Juillet au 
(16) 46 02 39 79. 

Département 75 
Vds. Pc 386 DX 25 + 4 
Mo Ram + 2 lecteur HD 
+ DD 80 Mo + moniteur 
+ carte SVGA couleur 1 
Mo + Dos et Windows + 
Nbrx logiciels + souris 
et 1 joystick : 8500 Frs. 
Contacter Eric, au (1) 47 
97 77 44. 

Département 75 
Vds. originaux Pc : 
Alone in the Dark, Star 
Trek, Leather Godesses 
of Phobos 2 : 150 Frs 
pce, pas d’échange. 
Contacter David, au (1) 
45 77 63 39. 

Département 75 
Vds. pc 286, écran 
couleur, DD 60 Mo, 
lecteur 5”, Dos 6, Bnrx 
jx originaux. Téléphoner 
après 19h30, au (1) 40 
36 48 99. 


Département 77 
Vds. Stricke 

Commander, Car and 
Driver, Flight Yohe 2000 
: 250 Frs pce, et 300 Frs 
le volant, ou 700 Frs 
l’ensemble. Contacter 
Thomas, après 17h, au 
(16) 64 04 71 31. 

Département 78 
Vds. news Pc et Amiga à 
bas prix. Contacter 
Xavier au (1) 34 08 08 
98. 

Département 78 
Vds. carte mère Pc 386 
SX 33 + carte VGA : 650 
Frs sans Ram (prévoir 
Simms). Contacter 
Gérard François, 27 rue 
rieussel, 78220 Viroflay. 

Département 82 
Vds. softs Pc à bas prix. 
Contacter Dugas Bruno, 
20 rue Fourchue, 82000 
Montauban. 

Département 83 
Vds. jx originaux : 200 
Frs pce (X Wing, Strike 
Commander...). 
Contacter Claude, au 
(16) 94 27 44 76. 

Département 85 
Vds. WC 2 + SPE Op 1 
et 2 : 300 Frs + 

Midwinter 2 : 100 Frs. 
Contacter J Chevalier, au 
(16) 51 94 41 25. 

Département 86 
Vds. 486 DX 50, DD 170 
Mo + 4 Mo Ram + 256 
Ko cache + ET4000 + SB 
Pro 2 lecteur 3 et 5” + 
Bios Ami, carte 
évolutive + écran Sony 
1404S : 15000 Frs. 

Contacter Lemacon 
David, 33 rue du 
quereux, 86440 Migne, 
ou au (16) 49 51 76 27. 

Département 89 
Vds. Pc 386 DX 40, DD 
80 Mo, SVGA, 4 Mo 
sous garantie 2 ans : 
6900 Frs et Pc 486 DX 
33 : 8900 Frs. Contacter 
Munoz José, BP 3, 
89010 Auxerre, ou au 
(16) 86 46 69 54. 

Département 91 
Vds. jx originaux : Wing 
Commander 2 + SO 1 + 
speech pack : 250 frs, 
Knight of the Sky : 150 
Frs, Ml Tank Platoon : 
150 Frs, ou 500 Frs les 
3. Téléphoner au (16) 
69 24 21 93. 
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Département 91 
Vds. Pc 386 DX 33, 4 
Mo de Ram, lecteur 3 et 
5”, moniteur SVGA, DD 
80 Mo, SB Pro 2 + Dos 5 
+ souris + Nbrx jx : 
11000 Frs à débattre. 
Contacter Aymeric, au 
(16) 60 80 05 38. 

Département 92 
Ech. jx sur Pc : Dune 2, 
GP, KGGB, Monkey 1 et 
2, Laura, Indy 4... 
contre Lemmings 2, ou 
Populous 2, ou SF 2. 
Contacter Vincent, au 
(1) 43 50 70 83. 

Département 92 
Vds. Flashback : 180 Frs; 
K Quest en 5” : 120 Frs 
et K Quest 6 en 3” : 180 
Frs, pas d’échange. 
Contacter Christophe, au 
(1) 45 36 03 89. 

Département 92 
Ech et vente de 
nouvautés sur Pc. 
Contacter Michel Chen, 
au (1) 47 76 14 31. 

Département 92 
Vds. 286 12 Mhz, VGA, 
DD 40 Mo, lecteur 3” + 
Nbrx jx et utils (SQ 5, 
SHAdox of C, Windows, 
Pctools...) : 4000 Frs à 
débattre. Contacter 
Vincent, au (1) 47 21 05 
59. 

Département 93 
Vds. jx originaux : Eyes 
of Beholder 3, Ultima 2, 
Legend of Kyrandia, 
Dune 2 : 150 Frs pce. 
Contacter Melle Brellit 
Karine, 13 rue des 
Alberes, 93270 Sevran; 

Département 93 
Vds. 286 16 Mhz, SVGA 
couleur, HD 80 Mo, 1 
Mo Ram, lecteur 3 et 5” 
+ souris + Windows 31 
+ Dos 6 + utils et jx + 
imprimante LQCIT 120 
D : 5700 Frs. Contacter J 
Philippe Reynaert, le 
soir, au (1) 49 35 13 55. 

Département 93 
Vds. logiciel Pc à très 
bas prix et disquettes 
HD : 4,90 Frs, et DD : 
2,90 Frs. Contacter 
Bajolais Fabrice, 25 Ave 
des chèvrefeuilles, 
93220 Gagny, ou au (1) 
43 88 09 01. 


Département 93 
Vds. carte S Blaster Pro 
+ Games 92, Lure of 
tempress, Bargon 

Attack, Kyrandia, Cure 
of Enchantia + Nbrx jx : 
2000 Frs. Contacter 
Franck, après 19h, au 
(1) 48 47 79 12. 

Département 94 
Vds. carte VGA 
Colorimage + carte mère 
286 SX 1, 4 Mo 
imprimante listing 
Seikosha GP100A, prix 
non définis. Contacter 
Nicolas Tuil, 25 rue 
Pierre et Marie Curie 
94200 Ivry S/Seine. 

Département 94 
Vds. sur Pc : Flashback 
Alone in the Dark, 
Caesar : 200 Frs et 
autres news. Contacter J 
Marc, au (1) 48 86 76 
00 . 

Département 94 
Vds. Pc 486 DX 33 
SCGA, 4 Mo Ram, DD 
200 Mo, lecteur 3”, avec 
de Nbx logiciels, valeur 
: 17500 Frs, vendu 
8500 Frs. Téléphoner au 
(1) 43 74 12 38. 

Département 94 
Vds. Desmùate (utils de 
TTx, Tableurs 

fichiers...), jx : Goblinns 
2 vf, Eternam, Ween, 
FS4, Pc Corps Humain 
de 100 à 200 Frs, 1 carte 
mère 386 DX 25 : 500 
Frs, carte Sound Blaster 
: 500 Frs, cours anglais 1 
er et 2 ème niveau : 300 
Frs. Contacter Mr 
Tridoux, au (1) 49 69 05 
28. 


Département 95 
Vds. jx originaux neufs 
pour Pc (Strick 
Commander + Speech 
Pack, King Quest 6, F 
117). Téléphoner après 
18h, au (1) 30 37 55 73- 

Département 95 
Vds. jx et utils su Pc et 
news Amiga à bas prix. 
Contacter Laurent, au 
(16) 39 95 47 63. 

Département 95 
Vds. originaux Pc : Indy 
4, Monkey 2, Larry 5, 
PQ 3, Long Bow, Tiny 
Sweeks prix à débattre. 
Contacter Phong, à 
partir de 17h sauf lundi, 
au (16) 39 97 77 82. 
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